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1,677万を対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ *1 の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ"とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度が。動画•静止面の手轻な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*] Macintosh は II シリーズ i • 义巧の檢 « じ対応、ディスブレイ解 <t なが 640 x4 孤ドットのホ合、おり 
込み巧おな巧旧は J 朗 X120 ドット、 320x240 ドットのサイズじなります。 

*2 X68030/X6 孤阳シリーズでは、 1.677 万をはデータ作ぶのみに対応•巧示は巧大 65.536 を,识 
巧巧は 51 れ 512 ドット。また、 Macintosh はじより巧示をなが巧なります。 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を衙単にイ呆存できるアブ J ケーンョンソフト「ライブスキャ 
ン」*を標準装備。巧り込んでし、る映像を表示したり、残したし、シーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
鞋な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX . WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同捆しています。 

が X.WIND0W 脚 i バージョン 3.0W 巧(メモリー 4MBW 上）、 QuickTime 版は Macintosh 巧字 
Ta ル7リリース 7.11U 上のシステムと QuickTime け 1U 上(メぞ卜 8MBU 上)が必要です。 
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1，677巧を対応の高速映像おり込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ斗アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 


POWER 


o 


■SCSI インターフェイス採用： バソコンの専用 I/O スロットを使わずにお続可 
能じなり、ミ凡用化を実現しまし t また SCSI -2( FAST ) インターフェイスの巧用 
じより、データ転送速をのな速化を図っています。 X 6 孤 30/ X 6 如00シリーズで 
は、 SCS 卜 2( FAST ) 巧応のハードディスクを接続することじより、バソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクじ直接、か画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。バソコン本体のハードディスクへは、紀綺が了をじ、テ 
ンポラリデータを蜜!換し動画データとして保存できます。 

*CZ-600C/601C/61 1 C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C じ巧巧する HS をは別巧 
の SCSI インターフェイスポード CZ-6 日 S1 ならびに SCSI 巧巧ヶーブル CZ-6CS1 が'必巧です。* CZ- 
60化/ 623C/634C/64 化に巧巧する場合は、別巧の SCSI 巧巧ヶーブル CZ-6CS1 が虫，要です， 
♦Macintosh Power Book シリーズじが访する H をは別巧の SCSI ヶーブルなどがか巧です。 I 羊しく 
は Macintosh Power Book シリーズの巧巧説明*をご K< ださい。 

■巧機能 MPU を搭載: クロック周巧数 25 MHZ の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本化の負巧の鞋減を実現します。 

• Mac は Macintosh の巧おで f,. ■ Macintosh、MacintoshH は、米困アップルコンビユータ化の呈巧 
巧なです。 •Power Book はホ困アップルコンピュータ化の巧 fli です。.字 Talk? はアップルコン 
ピユータジヤバン化の巧保です,, •QuickTime は、米国アップルコンビュータ化の巧保です。 • 価が 
じは、消•お及び配を•巧■•ががェ♦黄、使用;斉み亩 in ろの引き取り資#は含まれてわりません。 


for 

IX68IIMacl 

ビデオ入カユニット 


CZ-6VS1 

標準価格 178,000 円（税別） 


EXE ディスク 


レゼン h 


CZ -6 VS 1 のがしい紹かやがかソフト化がなな68シリーズのもを巧け巧報を谢哄。もよっと巧化っデータやブログラムなど、いろいが架しめるディスク化がぶをプレゼントします。 

• EXE 会員は、 EXE 会員を号と、 90 mm (3.5 型）/ 130 mm (5.25 型）を明記の上、官おハガキで左記 「 EXE ディスク」巧巧:にわ申し込みくピさし、。また、これから EXE クラブへ 
入会される方は、商品同湖のアンケーい、ガキじ 「 EXE ディスク希望」と明化の上、こ1を函くた•さい。（応募/切平成6を5巧25日消印有か） 

• EXE クラブに入ってわられない方は、ソフトベンダー 「 TAKERU 」 での購入が巧能です。（平成6年4月旧より2ヶ月間、予価200円） 
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GAME REVIEW 
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26 アルゴスの戦± 

28 ジオクラフシール 

30 ストリー h ファイター II ダッシュ特別編 
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フアイのまなと実议（その 7) 

仮想ドライバの開発実験 PARTS . 
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UNIX は AT & T BELL LABORATOWES の OS をです。 

Ma かは力ーネギーメロン大学の OS をです. 

CP/M. P-CPM. CP/MupIs. CP/M-M CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 li IBM 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX, MACRO 扣 .MS C. Window 
s(i MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 扣 00. MW CUM に ROWARE 

UCSO p-system はカリフォルニア大ザ巧♦を 

TURBO PASCAL TURBO C. SIDEK に K は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

のな樣です。その化，ブログラムち， CPU ちは一かじ 
みメ ーカーのま巧巧規です。本文中では" TM", "R" マ 
—クは巧I己していません。 

本なじ巧化されたブログラムの著け«はブロブラム 
作成者に巧留されています。著作«上， PDS ヒ B 月 E さ 
れたものなか，巧人て•巧用するほかの無巧巧おは# 



■な;告目次 

科学工芸研究所 . 158 (下） 

カプコン . 表3 

クレスト . 160 


サンワード . 159 (上） 

シャープ . 表2 •表4 • I • 4-7 

九十九電機 .154-155 

ネオコンピュータシステム…158 (上） 

P&A . 15卜 157 

ピーメディア . 151 


ビング’ 


8 


BLUE SKY . 152 

満開製作所 . 153 































































先が、ますます面白くなる。 

参 

未来への確かなビジョンをべースじ 
発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウお 
国廬オリジナルウィンドウシステム SX-WINDO 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない妻 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次の ステージが 見えて くる。 
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今ら、先も楽しめる。 

いつも新展關の予感、 SX-WINDOW のニューバージョン。 


か 


r バターンエディタ J で作成した 
データを背巧に設定可能。 


か 


マルチフオントエディタお集例。 
文すごとに文字種•文字の大ささの 
指定、装飾び可能。 



I "八*似 

I 马 ♦aaJ 

幼 lilfll 「晒 


r : X 680 ®P 絶を 

★ク 0パ蘭 W けむ MOCSRCOmM 


★ / いバ mmimm 

★ itaooo パ-；(けけ MU 雷 



- © 

曰本語フ□ン I - フ□它ッヴ 
A 3 K 68 K Ver 3.0 のおなメンテ大ンスが 
クィンドウ上で可能。 

- 0 

アイコンデータや背ちデータを 
作成する r パターンエディタ」。 

-〇 

オリジナルに作成した 
アイコンパターンの妍。 

- 0 

51 2 X 己12ド’ントの巧回巧で 
6己.己36色の表示び巧館 C 

- 0 

ごまざまなブラフィック 
フォーマツトに巧応。 


破 


任怠のヴイスに 
縮ル•化大表示び可能 C 


-0 

異なる画がフォーマツト への 
コンパートび巧能。 


-巧 

別売のビデオ入カユニット CZ-SVSl 
(標準価格17日.000円)をなして 
映な八ンドリングび巧お。 


•画面はに告用に作成し t おおをお明するためのイメージ画面です。ま t るほアイコンなどは、 SX - WIND 0 W ver .3.1 がもつ機おを巧って作成したもので、巧ホ装巧のものとは異なるものもあります。 
♦本広告中のエディタでま示している文字のフォントはツアイト社の、「書が1具楽部 J のフォントを使用しています。 



• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WIND 0 W でま巧可化。 
またシヤーペン X をワーブロとしてネリ用できるよう、 
さまざまな巧能がが加されています。 


• コンソールをサポート： Human 68 k や X - BAS にの 
コマンドを SX - WIND 0 W アブリケーシヨンと同時に夕 
イムシェアリングで実斤できます。 

(グラフィックを利用したらのなど、 SX - WINDOW と化巧が ■ 
なするものはミ巧で#ません。） 


• みおなプリンタじ巧巧：さまざまな SX-WINDOW 
アブリケーシヨンでが用できるぺージプリンタドライ 
パを巧巧裝備 。 ESC / Page、LIPS 川 、 PostScript じ 
巧応したプリンタが利用できます。 


SX-WINDOWver3J 

ゾ 、 CZ - 296SS ( 130mmFD )/ CZ - 29 に SC ( 90mmFD ) 4 巧発売予を 


• Z’sSTAFF、 書体俱楽部はツァイト化の巧なです， •ESC/Page はセイコーエブソン巧ままれのを巧な保です。 •PostScript はアドビシステムズなの畳巧商»です。が〇が〇がは株ホを社:ェルゴソフトの畳巧®巧です。 


■お問い合わせは…ス&巧!おされ巧子が器巧藥本部システムおお営巣部〒5化大阪巿阿倍野区長池町22巧22号巧 (06)62 卜1221 ( 大代巧) 
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IBIP 

XKBB030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

r^llB 

国 ■! 


◎パーソナル DTP を X 68 で 


XDTP 


SX-68K 


CZ -291 BWD 5 月発売予定 


For ぶ 
X68030/ ' 画！ 
X68000series 違 
APPLICATION 
SOFim 祕 


縱♦きをはじめとしたみ彩なレイアウト機能で 
パーソナルなデスクトップパブリッシかダを実現するソフトです。 

やさしい挥作、里亩な！!*機能、グラフィックウィンドウ巧応、 SX-WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、ぶ本ホ作を巧たじ*えることな < 手！!じレイアウトが作成できます。 

■直*なテ辛スト f 集 m 化:フォント佩、サィ义义ホ巧の巧 g はもちろん、上な、下練、脚 t け、义ホ阳11の指定が义字ご 
とじ巧を可能。巧則、巧怕 W 、 タブ、インデント、マージンもパラグラフ（リターンコ-ドまでの文字列）ごとに化をでさます。また 
各テキストフレームごとに、フレームがが、リンクが巧（テキストの流し込み）、化♦さ/書さ、回り込みの化をが巧能。な巧/ 
単稱な文を列だけでな <、スタイル則に巧うことがでみます- 
■グラフィックウィンドウじ巧化： GRW.X にもが化していますので、し、ろいろな形がでレイアウトしたグラフィックフレームのデー 
夕を65,536をの面 A で W 巧しながらレイアクトできます。 

■さまざまな画 A フォーマットじが巧：ビデオマネーンャがが応している»止面フォーマットの化に 、 「PrintShop PRO ~68 Kj 、 
「CANVAS PRO -68 KJ 、广 GScript ファイル J の巧み込みじが応しています。 

•グラフィックフレーム、テキストフレームとは別に度な、巧お、巧(円、正ミ巧おが作 
成でさる独立した巧な機化♦第1水ホかなめた巧がが、ゴシックがのベジエーフォン 
にァイルをホホ装備♦ベーシのみ肪やか成/削巧がスピーディじ行える独立した 
ぺ产ジウィンドウをサポート • ぺージプリンタドライィく（巨 SC/Pa が、 UPS 川）をが風、 

左 Ml 度の美しい巧ホが巧能:；また SX . WINDOW がが巧していをブ J ンタも巧历巧化。 

が扫 1 •义上のを夕のホるハードディスクがみがマイ 【4 MB 、 Ver .3.0 


◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


MUSIC 


Sx：68K 


CZ -274 MWD 4月発売予を 


MIDI 、 FM 、 ADPCM じが応した楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自をなレイアウトでグラフィックをがくようじ楽譜入力、 

をパートの同時入力ゃ編集、自動伴妻機能、応用お囲を広げるデータ互换性〇 
みおなプリンタ巧応で美しい巧刷も可能です。 

■ MIDI 、 FM 、 ADPCM 封巧 . MIDI 、 FM 、 ADPCM を同時に巧をでさます。全てのを 
巧を利用した巧を、最大爲巧がは25まで故:を可能です0 

■をパートの同時入力：ピアノ拍、メロディ II などの化みをわせで巧大化パートまで 
« 藥 可能。特をパートごとではな < をパートを西面に巧巧して*■集できますので、 直 
巧画面上で曲の構ぶを考えながらか«曲でさます。 

■コード&リズムじよる自動伴妻機化：メロディ上にコードネームとリズムパターンを 
入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。 

■巧れたデータ互巧け： 「MUSK PRO-68Kj、「MUS に PRO-68K[MIDlL の 
データファイルが利用できる他、 OPM、MM し ZMS ファイル形までデータ出力が可 
能です。 

■をおなプリンタ対応：ページプリンタドライバ （ ESC / Page 、 LIPS 川）をが*、；«解 
復巧のおしい印刷が可能です 0 

また SX - WINDOW が巧応しているプリンタも利用できます。 



(4 MB 、 Ver .3.0 )> 





ぞの先のシーンへ 



齡 ’ ’ 















































> さらに実用的なウインドウシステムへの進化 


SX'WINDOWver3.1 システ U キッ 




>定評の GUI 巧旅ウインドウワーフロ 


EGWord 


CZ -296 SS (130 mmFD )/ CZ -296 SSC (90 mmFD ) 4月凳売予を 
ASK 68 K Ver 3«0 をネリ用したインライン入力のサポ ー KHuman 681</ BAS にコマンドを SX 
- WINDOW アプリケーンヨンと同時にタイムシエ 
アリングで夕行でさるコンソールのサポートをは 
じめ、シャ ー-1 ン. X をワープロとして利巧できる 
ようが能アップ。 また、さまざまな SX - WINDOW ア 
プリケーシヨンで 利用でさるぺージプリンタドラ 
イバを樣ホ装備。 ドロー デー タ （ FSX )/ フ オン ト 
データ （ IFM ) 処理のなを 化も実現して います。 

« コンソールでは、 SX-WINDOW と化巧が 巧な する广 4M 目 ） I 


はお巧■でさません。 

*册こ SX-WINDOW をわ持ちの方にはちなパージョンアップサービスを巧います。 



C 2-271 BWD 樣巧価な59,800円(税則） 

ウィンドウワープロとして阱価のない EGWord の SX - WINDOW 対応版,キャラク文: 
ベースのワープロを巧えたグラフィカルユー 
ザ—インターフ卫イス ( Gui ) じよる手巧な dtp ソ 
フトとしても巧れた巧現力を発巧します。をがホ 
る日本な入力方ホ ( EGCon"ert 》じよるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ ( GScript ) やテ 
キストデータの化り込み、また文書互あをち現 
する巨 DF ( 巨け ended Document Format 1お式をサ 
ポートしていまず。 


【4MB、ver.2.0) 


I SX - WIND 日 W 開発支援ツール 


み W 7 八開発 


キット Wcrbrocm 


SX-68K 


> SX - WINDOW 開発キッ h のサポートツール 


開発キット巧ツール集 


CZ -288 LWD 標準価格39,郎0円(税別） ^§2^ 

SX - WINDOW 用のソフト開おじ必要なツールやサンプルプログラムを装備 II プログ 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上 
でか率よ <卖巧でさます。巧めて SX-WINDOW 
用のプログラムじ锐がする人にも、な単にぶ本 
機能のミ里解が’深まる33種（を巧《23巧、化用 
«4種、夕用«6種）のサンブルブログラムがき。 

♦ご任巧に巧-)ては C compiler PRO-68K ver.S.IW'k.JTC^- 


{4MBxVer.2.0j 



CZ -289 TWD 巧準価な12,800円(税训） 4^^ 

SX - WINDOWM 発キットをさらに巧いやすくするためのツールです。 SX コールの愤 
るリファレンスをな#じ巧索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時を巧•巧なするイベントハ 
ンドラ、リアルタイムじメモリブロックのが用がが 
を巧示するヒーブビューアなどのツールが 
用寒されています. 



• 2MB.ver.2.0), 


いぶ 




► SX - WINDOW 巧応ドローイングツール 


むがが ra\xA 


SX-68K 


• ウィンドウ巧応グラフィックツール 


SX-68K 


巧;. 端巧で；!^ . 


I SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 


cJC - W / ACOM / デスクアクたサリお 


:二- 
-場 


CZ -264 GWD 巧ホ価巧19,800円（税別）. 

イラスト，フローチャート、化図、 兒 化り四などを宙グラフィックが《図 
感覚でかぶで多ます。か成したデータは化の SX-WINDOW があア 
プリケーシ3ンでも利用でさ、を画書などのかぶをサポート。ぺージ 
プ V ンタドライバも揉 ホを 化. （4 MB 、 ver .3.0) 


C 之- 263 GWD 規お価铭12,800円けな削） 

マウスじよるな単»か、65,536巧中16をのみおな«現、クリ 
エイティブマインドじ応えるウィンドウ対応ペイントツールです I ， 
巧時に巧巧のウィンドウを閒いて！■雄でさ、をウィンドウ阳で 
のデータ巧没もでさます。 〔2MB、ver.l.l) 


CZ -290 TWD 權ホ価お14,800巧（税刖） 叫’ 

SX - WINDOW をさらに便かじホしく巧うためのデスクアクセ 
サリ藥です。スクリーン七ーバ、スクラップブック、スケジュ， 
ラ、アドレスん«子キ«ぶ巧ツ 7 ル、— バスルなど、口用 のち. 


m 


窗なアクセサリが化められてい叩た:; が MB 唯通 


• マルチタスク機能をはじめ通信巧境がさらに充実 


Communication \ 


SX-68K 


> FM 音源サウンドエディタ 


SOUND\ 


SX-68K 


• SX - WINDQW 巧応になってさらにパワーアツフ 


香庫番リベンジ 尼画3た卜 


I 逆な編 


a 


CZ -272 CWD 巧ホ価お19,800円(税則） 

ぶ巧環境をさらじなめたウインドウ巧がの巧巧ソフトです。マ 
ルチタスク機化じより他のアプリケーシヨンを夕巧中でも怖 
単にぶ化が可が。自巧ログイン機能やブログヲム獲化、など 
祖亩な機化をサポートしています。 


(jMBxVer.l.lJf' 


CZ -275 MWD 巧单価が15,郎〇巧（税削） 

他のミュージックソフトで演奏中のををを、巧単に巧が、巧更 
でさるマルチタスク樓化、またエディット、イメージ、ウエーブの 3 
つの》集/巧はモードを装備,,作成中のををも前巧の自お 
演奏でリアルタイムじ巧巧、でさます。 【 2MB.ver. 1.1) 


CZ -293 A (130 mmFD )/ C 2-293 AWC (90 mmFD ) を操掌価な6ぶ)0円(税削） 

翁庫お 10 ホにわたるユーザーの巧規など、巧け 306 巧が目 
白 押し， まさじ倉摩巧の最強がが SX - WINDOW 上で Sii しめ 
ます。 AI な化やエディットが化、キャラクタ巧更推化も装備，，半 
年で解けたらあなたは天ホ？です。 


I 


じ MB 、 ver . l . l > 


PRO-60K 


シリーズ 


• X 郎日3日/ XB 邮邮巧応 



CZ-295LSD 巧お価な 44,8 邮円（税別) 


C compiler PRO -68 K の父摊〇 30/ X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 68882の命令セットに州ちした 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガをが巧。 
また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ver .3.0 じも対 
応。斩たじ GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付巧しています。 


ホメインメモリ 2 MBW 上が必巧です。 

»C compiler PRO -68 K/ver ぶ O / ver .2.1 をわ持ちの方には有化グレードアップサービスを巧います。 



*〔2 MB . ver . l . i ) の巧示は、 メインメモリ 2 M 日な上、 SX-WINDOW ver . 1.11 な上が也、巧であるここを示し i f 。 


ホ発巧子をのソフトの西’面】はおかとは巧なるをがか化す，. 


• EGWo 讨、 EGConvert はがホをれェルゴソフトのま巧® ホです"•巨 SC/Page はセイコーエプソンが巧をなのてす二 


•お 閒ぃ含わせは...シャーブ ㈱ 巧 子化お 巧が 本郎（液映) システム 檐觀を 進プロジェクトチー厶テ162巧巧都が宿区おさ八蚀巧 8を化 田の 3)3260-1 161(大代 巧） へ Wir - 灰铺 5 t さが 

































































































妙コ巧疆翊猫 
覃《欄因剛資圏夕 

戶 n 、 P 田し U 来、大好評の「スーパ- 
リアル麻雀」シリーズの最新作 . 
戶 IV (ピーフォ ー) が、パソコ 
ンゲ—ムで新登場。 JSh 
新しいアイドル兰人娘 、 X 
香織、悠、愛菜の魅力に力 
さらにリアル度がアップした 
アニメーシヨン機能で、 

この春絶巧 

ま目の言。 戶心^^?^をがこぶ^が 

雖ですな 感議 


*ポホが ミ 疑み 


4 月 27 日冰)発売 

価格 ¥ 12 , 800 (税 SIJ ) 


I | 〇 ビング株式会社(ま 京オフィス） 1 

I * » 〒1が東京都品川区西五反田トト1卜704ユーヴーサポート電話ぶ旧-34监 -1079 化日•祝祭日を除 <13 j 
わ近"こおあ扱巧がなく巧信破売をごホ望の方は、巧品る、わ手持ちのパソコン化なぞ。、メディアる、せ巧、氏3 
ちを巧おの止、下化を巧まで商品定価 + 3% 消巧税みを現を書留じてわ申し込みけこ’さし、。（送料無料） 

I デ0け-21刈ネ日巧郵便局私*?17号ビング株ザ会村：通信販売巧まで 


経験者募集 






















何ができ、どのくら t 、のバワーを祕めて t 、るのか？ 
製作者自身が明かす 
040 turbo 誕生のストーリ ー 、 

ここに登巧。 

(細）コーナー 


ふから X 68 k を愛:するま者が挑んだ、血满さ肉狸る68040ボード開発 
ストーり一。読物としての面白さとともに、 MPU 68030、68040のをきた 
解説書としても十々巧に立ちます。本♦を読めば、 X 68 k ューザであ 
つたことを心から誇らし < 思えるはずです。 


待望义し L ベ 680 x 0 版 TEX の解説書。 

はじめて TEX を巧いたい人には簡単インストーラをがけてある【が、、 

すでに TEX をほっている人じは自みの環巧にあわせた 
カスタマイズのしかたを説明してあります。また、リファレンス編では、 

TEX , fontman , preview , print , makefont , META FONT などの 
巧境巧数•オプション等の説明をまとめておきました。 

感コ—ナ— 


遅れています 。 lips 3 dvi などの TEX 周辺プログラ 
ムをまとめたディスクをかけることじしましたの 
で、ディスクの枚数が1枚増えてしまいました， 
もうかしわ待ちくどさい。 


識; 


ソフ h パンク株式をな出版事業部干103東京都中央区日本橋浜町3-が-3電話03(56 4 2)8101 


040 turbo とは何なのか？ 


お巧雅彥をき 

ぶ5をお判 .200 ぺージ 
♦を価3,000円 

X 68030 の/\ードウエアの特徴を、 X 68000 と比較しながら、 

本が内部とか部【二わたって解ネ斤した本。さらに、 『Inside X 68000』 轨巧後、 


XK 681040 

A Story of I Making ‘‘After X6S0J0’’ 


BEEPs みま • B 5 巧お判•価お未定 


X 68030 力巧8040マシンにをわる！ 
ウワサの 040 turbo 、 ついに登巧。 


夕をが見つけた機能についても補足してあります。 


卷末には、 X 68030 では利用できませんが、 


要望の強い MMU 機能についても解説しました。 X 目8030回路図がき。 


\ む H k V 1* 〇 11 r a in in i ii ^ S " i. i <， m 辑 :.i 

TV り ow 


TeX 
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I 


雜寬 


なる 11680 如 


ダームでグおング 


i 


吉骄钓 W 若 


G <: C じよろ 


切 


\K な Ox け 


ゲーム7がラミング 


I 






定価3,600円 

5，，2HD フロッピイー X2 が 

( GCC 、 GDB 、 HAS 、 HLK、UBC 収録) 




本®^は、 X 68000/ X 68030ユーザをが象に、コンピュータの綱知識から、 C 言語の!;^巧、 
ゲームプログラムの作ぶまでを、分かり令ずく解説した実機的な C プロダラミングの人巧 
書である。 「 f ホ録ディスク」じは、本游の仓ソースプログラムと、をれをコンパイル/リン 
クずる ための灾巧環境 ( GCC 、 LIBC 、 etc ) を収錄しでいる。 

初めて C を学ぶ协じ、者から、ゲームプログラミングに I 鄉じ、を持つ、中上級^まで、ずべて 
の X 68000/ X 68030ユーザに載愈の11化で、ある。 ；- 


目次よ0 


の 


か 

か 


……ゲームプロダラミングぶ門 

."c 貧語ん門 

•ゲームプログラミング基礎知識 
. C 実践ゲーム製作 


SOFT 


ソフ h バンク株式会な/出版事業部 




鱗萬’ 


一ぶ-.-. -mmtsaeaBS^^ 


が呼.;..:, 




ぶ賴 
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みおす 

、み線 



































































アニメを見るかのよラな滑をかなグラフィ、ックで 
それまでの単なる麻雀ゲームめ常識を巧ち破った 
「スーパーリアル麻雀」シリーズ。‘戶 II ではじめて 
かねいい美少女キャラが驾 i してじ巧5、現時点で 
の最新作 P 1 V まで、常(な-ップの人気を集めてさ 
た b 本書はその PIV の魅力をを部公開ずるはじめ 
ての公式設定資料集だ。アニ乂一夕一として活躍 
中で、シリーズすべてのキャラクターデザインお 
よび原画を担当してさた田中良巧の血と汗と努力 
が結集した原画0^タクと描さ下ろしイラス h をと 
くとご覧ください。 


關 


■定価は税込■わホめ.ご予約はわ近くの書店で 

ソフ h 八ンク巧式をな/出が事業故 販売局 ： TE し 03-5642-8101 


































春だ。さあ、はじめが! 











98 スター h アップガイド 

★3.5&5 インチディスク付 B 5判 • 2，900円 

At 豆換機スタートアップガイド 


★3.5 インチディスク巧 己5判.2,900円 





Windows 入門 

ビ幸ナー 編 
B 5 望!型判 ’l.goo 円 


5 Windows 


MAC スタートアップガイド 

インチディスク巧 B 5判‘2,900円 


まるごと FD ブック 

★3.5&5インチディスク巧 B 5 变型判- 

まるごと乂モ U ブック 

★3.5&5インチディスク付 B 5 变型判’2,980円 




mm 

姐 •シヴ • 




が1脚！脚 


：^^ipDOS Ver .5.0 入門 

ビギナー 編 
B 5変逛判•し900円 

シニア編 
B 5変型判•2,400円 


新 C 言語入門 

スーパー ビギナー 編 

目5を型判•し500円 

ビギナー 編 

B 5変型判•し900円 

シニア編 

B 5 を型判’2,400円 

応用編 

B 5 变型判*2,400円 

♦定価は税込みでず 

♦上記 揭が萬箱の化にも小なの出版のを 
豐富に取り揃えでお0まず 


言語入門 



パソコンスタートアップフェア開傕書店 


地区 

♦店を 

期脚 

巧院ホち 

【化海ぶ】 

化幌ホ- 

お M 尹闡屬パ店化帷店 

4/1- 

011-231-2131 

" 

がを化屢ぷ店化幌店 

4/1- 

011-241-3007 

" 

YES ホし帷'お脳が 

4/1-4/30 

011-214-2849 

" 

か茜化幌お-•榮巧 

4/5-5/8 

011-241-7254 

化川ボ 

化り1醫對堂 

4/24-5/7 

0166-26-3481 

【刺ヒ1 

盛岡が 

さわやお巧 

4/1-5/30 

0196-534411 

が旧巿 

加贺谷茜店‘ 

4/1-5/31 

018も 32-3025 

山形巿 

八义字磋ネ巧 

4/1-5/10 

0236-22-2150 

帅台巧 

を港堂ブックセンター 

4/1-4/30 

022-223-0979 

いわきホ 

ヤ マニ巧两本お 

4/1-4/30 

0246-23-3481 

りヒ閒が】 

水戸が 

ツルヤブックセンター 

4/1-4/30 

0292-24-8111 

宇都宮市 

乎都窗ブックセンター 

4/1-4/30 

0286-27-7700 

【埼玉】 

热! r なが 

城西堂お巧鶴ヶな店 

4/1-4/30 

0492-86-1161 

【千樂】 

船橋ポ 

球:を旭屬1な巧船械店 

4/1-4/30 

0474-24-7331 

" 

J&P 津田沼が’ 

4/1- 

0474-72-5211 

が柿‘ 

斩星堂柏か 

4/1- 

0471-64-8551 

【がを】 

千化阳区 

パおグランデ 

4/1-4/30 

03-3295-0011 

中央区 

八;屯洲ブックセンター本店 

4/1- 

03-3281-181 1 

渋谷区 

乂盛堂巧巧 

4/14/30 

03-3463-0511 

斩お区 

惦义堂新が化 

4/14/30 

03-5330-3680 

粧な区 

芳が堂ぶ巧本店 

4/1-4/30 

03-3984-1101 

" 

リブロ池錢店 

4/1- 

03-5992-0461 

" 

があ化始1巧店池巧お 

4/1-4/30 

03-3986-0311 

" 

^ 省堂お店池おが 

3/2か 

03-3987-0511 

ぶお野ホ 

パルコブックセンターおネ辛对 

4/1-4/30 

0422-21-8122 

八で子ホ 

くまざわ,巧店八王子本店 

4/1-4/30 

0426-25-1201 

町円怖 

义美堂小[りな店 

4/H/30 

0427-27-1111 

【神孰II】 

が浜巧 

な隣堂がおが U ルミネ巧 

4/1-4/24 

045-453-0811 

'' 

化常ブックメイツポルタお 

4/2-4/30 

045453 -6811 

•• 

そごうブックセンター 

4/1- 

045465 -21 11 

川崎市 

が隣堂り1崎 BE 化 

4/5-5/5 

044-200-6831 

" 

文学堂本店 

4/1-5/31 

044-244-1251 

が木市 

相•隣堂焊木リ1^ 

4/1- 

0462-23-4111 

// 

J&P 本厚木お 

4/1- 

0462-22-5151 

【甲信越】 

斩お巧 

がが國屬パ巧巧润店 

4/1- 

025-241-5281 

お野ホ‘ 

平巧堂お野巧 

4/1-5/10 

0262-26-4545 

甲府市 

則II朗巧堂 

4/1-4/30 

0552-28-7356 

【が海】 

柳闲巧 

6巧岡おな谣踩服叫店 

4/ 1-5/8 

054-254-1301 

おホ磋が 

三を堂ぶ店わみ摇店 

4/1-4/15 

052-562-00 口 

" 

化茜名古屉支が 

4/7- 

052-261-2251 

" 

S 洋堂巧お1こ邮お店 S 

4/1- 

052-251-83% 

搜懦ボ 

が义館巧が本が 

4/1-4/30 

0532-54-2345 

帖阜巿 

白山おお本店 

4/1- 

0582-65-4301 

【近幾】 

お都ボ 

アバンテイブックセンター 

4/1- 

075-682-5031 

" 

J&P 京都寺町巧 

4/1- 

075-341-4411 

和歌山ボ 

宵が平を堂 

4/1- 

0734-31-1331 

乂阪巧 

がか闕廢1>りおがが H 巧 

4/1-4/30 

0&-372-5821 

か 

化遠燕店アベノ巧 

4/1- 

06-631-6051 

" 

J&P テクノランド 

4/1- 

06-634-1211 

い 

J&P コスモランド 

4/1- 

06-634-3111 

" 

於々堂な f 巧な橋店 VERSION99 

4/1-4/30 

06-353-4011 

" 

ニノックスコア E1 本械 

4/1- 

06-647-2038 

补ロホ 

ジュンク堂二お巧 

4/1-5/8 

07も 392-1001 

" 

ジュンク唯ブックセンター 

4/1- 

078-252-0777 

か 

J&PH 宮一巧が 

4/1- 

078-231-2111 

/' 

盛嘴社 PC-PORT 

4/1- 

078-391-8171 

舶路市 

化屬游店姫路リバーシティ脂 

4/1- 

0792-31-2235 

【中固】 

岡山ボ 

如瑶岡山シンフォニービルが 

4/6-578 

0862-33-4640 

化なボ 

コムシティー 

4/1-4/30 

082-24議81 

ず部ボ 

が屬書お 

4/1-5/10 

0836-31-2323 

下閱市 

ベストコンピュータウンド1划 

4/1-4/30 

0832-32-2306 

お取 m 

ブックセンダーコスモ吉方化 

4/1- 

0857-23-1055 

【凹圃】 

閒お巧 

お脇裤店本お 

4/1-5/15 

0878-51-3733 

松山巧 

がか圈屬パがお山店 

4/1-4/30 

0899-32-0005 

【九州•沖が1】 

4/1-5/10 

0888-22-0161 

結岡巧 

がが國隧パ店搞岡店 

4/1-4/30 

092-721-7755 

// 

ベストマイコン 摘岡4階 

4/1-5/31 

092-781-7131 

化九州が 

ナガリ巧お 

4/14/30 

093-521-1044 

乂留米が 

エマックスたがみ 

4/1-6/30 

0942-33-1841 

お崎巧 

が义堂巧店 

4/1-4/30 

095も2本7171 

熊本ボ 

ベストコンビユータウン能本 

4/1-4/30 

076-355-1351 

火-分巧 

ベストマイコン乂分ノ《ソコン俯 

4/1-4/30 

0975-32-9396 

宮崎お 

阳中酱巧中央店 

4/1-4/30 

0985-24-3511 

贿化岛ボ 

Books みずみ1村港1号お 

4/1-4/30 

0992-57-3611 

祁锁巧 

が隅堂苗が本が 

5/1- 

098-863-3752 


ソフ h バンク株式会れ/出版事業部 [SOFT 

〒103巧を都や巧区日ネ編;'兵町 3-42-3 販売局： TEL .03-5642-8101 PAIMK 
























□日 GA CG アニ乂ーシヨン講座 


/ ぶ , に T Graphic Qaliery • 


人間み泰味を秦規ずるの换をいへん難しいことでず。夕巧は，その方まのひとつとして，表导の規の 
画像をマッピングさせる実おを巧ってみました。写真のをちは97ページからの本义と同じをのでず。 


♦をとのおがデータ•ビデオで操おした巧の画像 



•とりあえず巧0巧けてみるが， 
目の位置がおかしいので補正する 


タタ 


写真4 ノーマル 写真5 目を巧じている 


写真6 


写真9 


•目を閉じている画像をおりがける。 P ぷじた目に合わせて巧毛を巧正ずる 


写其け 


垂搭おをなくした画巧を張り付け 


写真14 


♦口を開いた顔の画像を巧り付ける 




写真21 
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Y.KAWAHA 氏 A 




[第 9 卽言わせてくれなくちやだワ 



ホ ホホ i 


減 曇 


ホホ ホ 


毎年恒例の「言わせてくれなくちやだワ J が 
の入った素晴らしいカラーイラス h の数 



今年ちスター h でず。まずは皆さんからの力 
数でず。じっくり鑑費してくださいね。 


▲を木一師(奈良県) 





▲玉野健一（奈を県） 



▲藤沢実(東を都） 



Oh!X reader ’ s ぎやらりい 巧 







直也{兵巧巧} 


▼岡田 

▼日高光代(宮嘛巧) 


►瀬戸口勝憲(京都府) 


お(神奈川巧) 










































































[第 36 卽 

カエルの頃が聞こえてこなし、？ 江□響子 


響子。 CG わ〜ミど 


「カエルはどラタ今曰は，池ををいでいたで」 
「風巧ちたいからかな……枯れ葉の陰に隠れてし、 
るみたい。今日は見えないなあ」 

「そラ……どラしたのかな」 

暖な < なって < ると，電話で両親と，あいさつ 
ガわりのこんなやりとりをします。東京と巧奈 
川の境を流れる多摩川。そのそばに，私の家族ヴ 
住んでいる二子玉川といラ街ガあります。 

グーム①巧きな人ならば，一度は巧ってみたい 
ナムコ.ワンダーエッブや高島屋ガあって，いま 
ではとてをじぎやなじな0ました。が，父と思ガ 
結婚をして新居を構えたころは，舗装されている 
道を少な<,田んぼや畑のなかに点夕と家ヴ建っ 
ているのをのぞけば，あとはのんび0とした田園 
風累ガ広ガる，ま京の田舍でした。春になると， 
まわ0の田んぼから出てぎたカエルたちヴ，家の 
ルさな庭いっぱいに飛び跳ねていたそラです。ア 
7ガエルとヒキガエルガ2大勢力だったといラこ 
とでした。 

それから，開発がどんどん進んで，田畑はまつ 


た<な<なってしまい，庭ではガ7ガエルの姿， 
それをほんの数匹しな見られな < なってしまし、ま 
した。 

世界中でカエルガ激減しているそラです。 

カエルは，2億年前に化がじ現れ，恐葦ガ絶滅 
した氷河期じち生き延びるほどの強い適廠力をを 
っています。それガ，なぜいまじなって，急に少 
な < なっているのでしよラ。 

米国スレゴン州な大学生物学チームガ4年ガヴ 
0の調査の末，つきとめた結果じよれば，原因は, 
スソン唐の破壊じぶって，紫外線巨ガよ〇強<尝 
たるぶラじなったならといラことでした（を）。 

紫外線巨には，カエルの卵細胞の核じある巧伝 
子の本化デスキシ U ボ核酸 ( DNA ) のらせん構造 
を変えてしまラ働きガあります。あとで，特殊な 
酵素ガ修復作業を巧ラのですガ，カエルじよって 
は，この修復能力が弱く，卵の臘化率ガ低くなっ 
てしまラのだそラです。 

卵を水面ま < 産みつけるガ7カエルのほうヴ， 
深いところに生むア7ガエルぶ0を，紫外線巨の 
より強い照射を受けて，腊化率ガおいといラこと 
をむかりました。実家のある二子玉 )11 では，なぜ 
かア7ガエルよ〇ヒキガエルのほラガ生さ残って 
いるよラです巧。 

スソン暦破壊の原因ガフ□ンガスなのは，ぶ< 
知られています。前は，ヘアスフレーなどじを 
使われていましたが，ブソンホールが問題となっ 
てからは，多<はノンフ□ンガスに切り替わりま 
した。いまフ□ンガスは，ほとんどガ電子部品の 
洗浄に使われています。といラことは……こラし 
て，仕事や趣巧でコンピュータを使ラのは，カエ 
ル激減の原因じなっているといラことです。コン 
ビュータだけではないですな。をはや，身の回0 
の電気製品で電子部品の使われていないをののほ 
ラヴ少ないのでは……。をちろん，フ□ンガスだ 
けではな<,都巿開発といラのを，カエル激減の 
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スさな原因でしよラけれど。 

ワーフ□で原稀を書くまを休めて，実家に電話 
をします。 

「カエルはどラタ今曰は，池ををいでいたで」 
「今曰は，暖かかつたから，クワックワッとカエ 
ルガ鳴いていたわよ……よかつた〜」 

電話で，母の無邪気な声を聞くと，ラれしし、反 
面，なんだか複雑な気分になつてしまラのです。 
コンピュータなしでは，自分ヴ生活できないし。 

とをか<,この連載ガみなさんの目に触れるこ 
ろじは，元気なスタ7ジャクシの姿を見ることが 
でさるといいのですけれど……。 

ま：平成 B キ3ちけ日木曜日の読売斩阳夕刊一面に記が 


今回が CG データ 


け 20X1536 ピクセル 

1B70 万をフルカラーを4 X 5ポジで出力 
カエルは， C-TRACE で作成 
物体数51うちメタボール数8 平行光線1 
背景は，サイクロンで作成 

物体数7 平行光線1 マッピングデータは MATIER で 
作成カエルと背まを a チャネルで合成 


戳子 in CG わ〜るど 17 








【時畑巧旧】 


ちゴ邦?早軒 


ZI 、の脚 PR068K 


今 

早くち今年2回目の付録ディスクの登場でず 

5巧号といラことでずくずく育つよい子のためのディスク，名づけて「こいのぼり戶 RO - 閒 K 」 
ここでは付錄ディスクの内容をまとめて紹介しておをましよラ 













SMOW 





とりあえず「これくらいのことはできる」ようじなった 
SX-BASIC (巧定版）と，新しいアイテム配列やりソー 
スじ対応した Z - MUS に用楽错エディタ。 

上は見ホに再現された往年のを作「地底巧大のがお」。8 
ドットフオントカ、'巧!かしい。巧準のモノクロモードから， 
リアルなグリーンディスプレイ風.さらにはキャラクタ 
もをえて MZ -700 風と完璧な布陣だ。 



EX-WIit 


上は画イま圧縮庭閒ツールに E ：. R とそのサンプル画像。絵師はもちろん川原由 
唯画伯だ。 

右は EX - WINDOW システム用の斩たなアイテム群だ。マスクのぼかしじより 
いっそう自がな合成が可能になった。 MagicWand とのペアはあ強である。そ 
のほか，フレアのアルゴリズムで合成を行う SmoothPut も絶大なか果をお 
巧する。痒いところに手が届く Pinpoint 巨 dit なども有巧な新戦力だ。 





巧い石巧を1列に集めるというパズルゲ 
ーム。押した石巧はまき当たりまで巧っ 
ていく。ぶつかった巧手の石がじよって 
は右じいったり左じいったり……。制限 
時間はないのでじっ< り取り化んでみて 
ください0 

特別企画こいのぼり PRO -68 K 1 Q 



















































































とも,執中するとをれちゃうんだけどね。 


新しいダームを買った帰りって，荷物も軽 
いような気がしませんか？ 新しい箱を開 
けるときって，初めての人に会うみたいじ 
ちょっとどきどきしませんか？ そんなこ 


スー n — U 慕廊營戸]! 

美かホたちの滑らかなアニメーシヨンが楽し 
みなこのシリーズ。前作の好評に応えて，いよ 

よ発売巧おである。 

前作 「P n & P 田」は PC -98 版の移植で，難易 
度が低かったのが巧否両論だったが，今回はア 

ケード版を移植とのことで，サンプル版をみ 
る限りでは文句なしじ強いようだ。ゲーセンで 
くやし涙を流したキミも，内巧ゆえに手を伸ば 
せなかったアナタも，いよいよ逆巧のチャン 
ス！ 敵が強いほど閒志も商まるってもんどよ 
ね。さあ，思う存み戰ってくれたまえ。 

バソコン版オリジナルの「巧雀バトルモー ド」 
は PD . P 1, PIV の6人じよる勝ち巧き戦。 
こちらは好みの娘を選んで巧勝を姐うのだ。 

初回限をの A 2 判ポスタープレゼントのほか， 


同捆のおまけ（中身は内緒ね）もアリで，バッヶ 
ージはサービス満点だけど，ホの子たちの脱衣 
サービスのほうはキミの腕次第。腾負の世界は 
おい、ぞ。 

原画&設を資料集がソフトバンクから発売さ 
れるので，フアンの人はそちらもどうぞ。 

ハードディスク対応。 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

ビング 巧03 (5496) 2501 



いろいろあって，にぎやかなのだ 


しぷよぷよ （前回順位）4 

2 . 大典巧■村 — 

3. スーパーリアル麻雀 P IV 10 

4. 餓狼伝税 SPECIAL 2 

5. ジオグラフシール I 

6. アルゴスの職丈 一 

7. スターク ルーザー II 8 

8. サムライスピリッツ ー 

9. 龍虎の拳 5 

10. 魔法大作戦 5 


4月号のアンケートはがきじよる読者の「期 
待の新作ソフト」は，珍しくゲームソフトが独 
占です。 「 SX - WINDOW 開発キット」や 「EG Word 」 
などが相次いで発売されたことじよるものでし 


よう。「開発キット J はすでじ「満足したソフト」 
のランキングじ顔を出しています。 

さて，先月の期待を N0.1 の「ジオグラフシー 
ル」。 実は4月号よりも先に店頭にわ目見得し， 
すでに「貿って満足 J の声は第 I 位となってい 
ます。こちらに名前を挙げた人は，評判を確か 
めてから入手する慎重がなのかもしれませんね。 
先月号からレビューのぺージで紹介しています 
力 S 巧巧号でも続けて予定していますので，楽 
しみじしていてくた’さいね。 

獲得票数をみると，今回の集計は団子状態で 
ほとんど開きはありませんでした。特に上位の 
何木かはそれぞれジャンルも察囲気も違うので, 
を人の好みで票がみかれたのでしよう。 

格關ゲームの流行の波は，頂点を趙えつつあ 
るようです力《，今後はどうなるでしよう力、。 
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► ITOEN のアップルテイーをかんだことのない人は，だまされたし野ってかんでみて< 
ださい（特にホット）。これをが:むと， ITOEN はげさ控えめなコーヒーのはかじ，わいし 
さ巧えめなコーヒーを说り化すんじゃないかと化ってしまいをうだ。 

火れ 火介 （18) X 68000 SUPER 化海道 















SOFTWARE INFORMATION 


適翰 H ! ⑩％圖 U 同圆資 F 层浸 T 


美しくて自由な動きが人気の「マッドストー 
力一 X 68」 じ続くアクションゲームもいよいよ 
発売。わ攘様たちの觀い關いの义蓋は切ってを 
とされた。 

キャラクターは6人のホ子高生。新堂環（テニ 
ス部代表)，北条虎美(空手部代表)，鈴木めぐみ 
(応援部代表)，大义保义美(新体操部代表)，山 
崎を子(バレーボール部代表)，そして文化部期 
待の星がまた‘ I 年生の主人な•本田飛鳥(化学部 
代表）だ。持ちホは，それぞれの部ならではの武 
器と必が巧。勝敗には部の予算巧得がかかって 
いるから，彼ホたちの熱意は並大抵のものじゃ 
ない（はず)。 

前作同ネま，隙し巧もいろいろあるらしいので， 
発見者はぜひご一報を。 



X 68000 用 5"2 HD 版7,800円けえ另り） 

ファミリーソフト 巧03 (3924) 5435 

画面は FM TOWNS 版です 



戸屬幽纖祖 

力ード型データべース 「 F - Cardj のクレスト 
より.表計をソフト 「 F-Calc for X 68 Kj が発売 
される。 

「 Lotus I -2-3 J との互換性を重視した設計で，操 
作性を似せただけではなく，データを直接読み 
書きすることもできる。そのほかのソフトとの 
互換性じついても， CSV , K 3， SYLK 形ホのファ 
イルの読み書きや 「 F - Card 」 のデータの直接使 
用ができるようになっている。 

グラフ作成 
や串ざし計を， 
ソートや検索 


など，一般的な表計をソフトの機能を装備して 
いるほか，入力した数値を音声で確認する機能 
などもある。また，住所録，スケジュール管理 
表，金銭出納簿，月別集計表，ローン計算のサ 
ンプル データ が付属。 

化様公開を望むユーザーへ * の配巧として，製 
品には C 言語のソースリストの申し込み用紙が 
同姻されている。ソース価格は5,000円。 

「 F - Card 」 ユーザーじは特価販売制度あり。 
X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 14,800円（税別） 

ユーザー特価9,600円(税•送料■込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 14,800円（税込） 
クレスト 巧03 (3418) 5993 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 任052 (824) 2493 





罔。◎綱、亦讀夺な ml 2 




1993年度 GAME 
OF THE YEAR で見 
事， ゲーム デザイ 
ン) It じ輝いた「口 
ボット コンストラ 
クション R . C . J の 
ロボット集第2弹 
が， TAKERU じて発 
売中である。 

内容は，第2回の郵送ロボットバトル大会の 
結果とその記録，「ロボットコンストラクション 
R . C . J を Ver 」. l じパージョンアップするキット， 
そのほか関連ユーティリティゃユーザーが作成 
したフリーウェアが収録されている。 

発売1^^巧，派手ではないが根強い支持を受け 
ているこのゲーム。 NIFTY - Serve でのバトル大会 
もすでに第6回が開催され た。「ロボ ットコ ンス 
トラクシ ョン R . C . J も重版が;夫をし，通信販売も 
巧っている。わ問い合わせは，エレクトリック 
シープまで。 



鐵裘鐵燕 

4月号で紹介した「ぷよぷよ」が3月25日に 
発売開始された。ここで，耳よりなわ知らせ。 

巧巧哲史氏によるレビューは完成直前のサン 
プル版じよるものだったが，なんとそのを，発 
売までの短い期間で「とことんぷよぷよ」モー 
ドが追加されたの だ。 

これは.点数を満たすまでひたすら「ぷよ」 

り続けるというモード。難易度を上げると，力 
—バンクルくんが歩いたり，ビッグぷよが出現 
したりと，おしいことがある。何が起こるかは， 
プレイしてのわ楽しみ。 


ところで，4月号の本文30ぺージじ「8連鎖 
で相手エリアはわじゃまぷよで埋まる」とある 
のは5連鎖の間違い。読者の皆様ごめんなさし、。 
31ぺージの写英じあるようじ，8連鎖すると， 
エリアいっぱい+岩石蓄巧となるのた'。 

• 「とことんぷよぷよ」モードへの入り方 
スタート時に2 P 側のコントローラを耕め右 
上に入れながらスタートボタンを押す。キーボ 
-ドなら，テンキーの6と8を押しながら FI キ 
—を巧す。悲鳴が聞こえて，アラ不思誰。メニ 
ユーに 「とことんぷよぷよ」が現れるのだ。 
X 68000 用 5"2 HD 版8,800円（税別） 

SPS 00245(45)5777 


►就職だ。キし峡ホ職員だ。まずは研做だ。がが4水をだ。5巧までおが入らないんだ。うわ 
あ一。 がが誠治 (22) X 68000 PRO II , XlF/turboZ 北海ぶ 
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SOFTWARE INFORMATION 




晒:阳 1 屈陋晒;陋 
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藏營編謡證 


発売予定がやや延期さ 
れて5巧下旬となった力《， 

開発はちゃんと進斤中。 

今回は麻雀部みのサンプ 
ルが届いたのでちよっと 
紹介しよう。 
r ち—」 や 「ぽん」 など 
はそれぞれボタンをクリ 
ックして選択する力、‘，可 
能な牌が出るとボタンと 
持ち牌が光ってそれを教 
えてくれる。テンバイし 

たときも「り一ち」ボタンが光るので.ネ刀ム者のキミでも見逃すこと 
はない。たど，待ち牌までは教えてくれないから.清一ををやってる 
ときなどは要;ま意。 

画面に出ているかの子の表巧は，勝負の流れでころころをわる。ほ 
ら，巧了ったときの得意げなこと！ 

X 68000 两 3.5/5"2 HD 版5,800円（税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 






★大巧界が 

カプコン 4/22 

★遠人 

KANEK 0 

発売巧のソフト 

X 68000 用 

5ツ HD 版9,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

1--- 

- — 

★スーパーリアル麻雀 PIV ビング4/27 

★エアバスター 

KANEK 0 

★レツスルエンジェルス2 


X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 12,800円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 3/19 

★アルゴスの稱± 

巧放新閒キ± 4/28 

★サバッシユ n ポプコムソフト/グローディア 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 

4,900円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版5,300円(税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ぷよぷよ 

SPS 3/25 

★ Mu -1 GS 

サンワード4/中 

★麻を悟空.天ちへの 道 シヤノアール 

X 目8000巧 5"2 HD 版 

8,800円(税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版28,000円（税別） 

X 68000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 

★あすか 120 %BURNING FEST 


★ま巧ハンターライム10 

★スタークルーザ ー D 

アルシスソフトウエア 

ファミリーソフト4/8 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 5/10 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 5"2 HD 版 

7,800円(税別） 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円(税込） 

★巧法大作お 

EA ビクター 

★ R . C . ロボット集+な vol .2 


★麻を航‘海抗 

ブラザーエ榮 ( TAKERU ) 5/下 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未を 

ブラザーェ榮 ( TAKERU ) 4/8 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版5,800円（税込） 

★化ホの举 

巧ま株式会な 

X 68000 巧 3.5/5"2 HD 版 

1,800円(税込） 

★マージヤンクエスト SPS 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ま攻ハンターライム9 


X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★餓狼伝觀 SPECIAL 

巧ま株ホ会社7/未 

ブラザーエ榮 ( TAKERU ) 4/10 

★ま 巧 ハンターライム11ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

X 68000 用 

5"2 HD 版価な未定 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 

1,500円(税込） 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版 1,500円（税込） 

★地が巧が MIRACLE 

FORCE カスタ厶 

—— -- - - - 

— —— 

★ロボスポーツ 

イマジニア 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

緋睛報 


X 680 CI 0 用 

5"2 HD 版価格未定 

★ MUSIC SX -68 K 

シャープ4/ホ 


-- 

* fraum 

象スタジオ 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版価格未定 

★ F-Calc for X 68 K 

クレスト4/18 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

★レツスルエンジェルス3 

X 68000 用 3.5/5"2 HD 版 

14,800円(税別） 

★が1が！校！ 

KANEK 0 


ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 

14,800円（税込） 

X 68000 用 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000 用 

3.5/5"2 HD 版価格未定 


22 ひが乂、994.5 . 


►每号楽しく説んでいます。特集には火満足ですが，类は mi び 0 0か ssey がいちばんのわ 
気に入りです。 Oh 议が巧兜の親自分の化ががいちばん化しく化がは地獄，《へ帰れば Oh ! 
X があるので天固というががです。 を川盤一口 0) X 68000 EXPERTII 青おお 










































































•大魔界が 



裸にされても私，負けない! 

カプコン第4作目は，なかなか手強いアクシヨンダーム。 

お姫さま，そして世界を救うためじひた走るは騎±アーサ 
一。腕を振り振り，先を急ぐをはなかなかプリティだけど， 
それじしても，乗ってた白馬はいったいどこへ'消えたの力、。 


Sudo Yoshimasa 

須藤ち政 


最近は，続けざまに大御所からの X 68000 
用 ゲームソフト が発売されて權しい限りで 
す。去年の夏頃までは「発売され るゲーム 
が少ないなあ一」なんてボヤキのひとつも 
出たらのですが，いまじゃ「うひゃ 一， 1巧 
買ったらいいか迷っちゃう！」と ゲーム 購 
入の資金をひねり出,すのに四苦八苦。あげ 
くの果てに電話が止まり，税金の差し押さ 

えカミくる . k いったスリル満点の崖っ系录 

ライフをエンジョイされていますか？ 
「カプコンはスト II の次に何を化すのかな 
一？」なんて考えてるうちにもう今回の「大 
膽界ネホ」発売。 la 前発売された「ストライ 
ダー飛竜」と近い時代にアーケード界で大 
暴れした作品ですね。 

このゲーム，私はデノタートのゲ_ムコ_ 

ナーで100円から50円に値下げするまでじ 
っと待ってから遊んだ記憶があります。し 
かし，「奠隹しいにもほどがある」！：いいたく 
なるほど先の面に進むのが辛いので（あの 
頃は私自身もタコプレイヤーでしたが…… 
いまもか），「だめだこりゃ！」という具合 
にプレイを断念してしまいました。 

さあ，あの頃果たしえなかった全面クリ 
アを目指してゴー！ 

織から9年. ♦•ホ々*ホ 


をの昔，プリン七ス•プリンプリンを悪 
い野郎から肋け化したナイト-アーサーは 
わ姫様!：「できてる」関係になったが，醒 



X 6 B 邮日用 日" 2 H □版9,邮0円(税別) 
カプコン 



怪奇！アヒル男登場！ 


めやすい性格なのか，わ姫様を夕戈して白馬 
に跨って旅に/おてしまう。をして3年の巧 
日が流れた力 S '， I 叮は再び魔物に製われて崩 
壊寸前！そこへまた「単独活蹄!でぉいし 
いところを独り占め J しようと白馬に跨り 
再び現れたアーサー。めでたくわ姫様と再 
を……まではよかったが，突がレーザーガ 
ンが空から蘇垂れ，いや放たれてわ姫様は 
転んで顔を強がしてしまう。「いや一ん，こ 
んな顔アーサーに見せられな一い！」わ姫 
憐は颜を上げよう i : もしない。「魔物め！ 
許さん！」彼の戦いは始まった . 。 

アーサーが本当に醒めやすい性格だった 
の力>，姫が颜而を強巧していたので顔を上 
げなかったのかは，あなた自身のウデで突 
き止めてください。 i ： にかく遊んでみまし 
よう！ 私は，雛易度は VERY EASY でや 
ってみました。 

剣取るくらし成ら漱 U じゃえ! ♦♦♦ 

プレイヤーは嚴初，槍のような武器を所 
持。スティックの上を入れながらな撃ずれ 
ば真上に，ジャンプしながらスティックを 
下に入れてな擊する t 真下へな擊できます< 
敝やま箱から出てくるアイテムを取ること 
によって武器の変更が可能で，もし死んで 
しまっても継統してをの武器が使用されま 
す。黄金の錯を装着後は，下に表示された 
ゲージがいっぱいになるまでトリガを押し 
っぱなしにして離すし各々の武器固有の 


膽力による攻鱗が可能となります。 

•おいちばんスタンダードな武器。2連 
身寸可能。魔法は上左右に雷のようなのを 
化すのだが，あまり利用価値なし。 

•ナイフ 3速身寸が可能。激しく動きまわ 
る人には最適の武器 t いえる。魔法を使う 
と一を時間自分の分身が出現し: C 幸助けし 
てくれる。 

-円盤しゃがんだ状態で投げると地而に 
沿って飛行することし飛行速度が遲いの《 
外は檢と変わらない。がので uB ぶ’:.いる場 
合などには便利。魔法は小きが方群をかる。 
しかしをんなの作るよりドカ‘ドえと則盤 
を投げてしまったほう力触 f が單い b 
•剣振り回して直接相すに斬 i みかを武 
器。攻撃力は高いものの「使える！」し思 
われる場面が見当たらなん、。もしむ f れを 
取ってしまい，どうにら前に進めな"くむっ 
たら，根性でプレイし統けるよりリセ トト 
してやり直したほうが早い。髓诚は自分の 
左右にドラゴンのような電光が円を揃く。 

化るまでのスキもなくて結構便利で f まある 
力す，剣を装備したまま黃をの鉛;を維持して 
いくのは酷だ。 ：' 

•斧これも剣に統くハマり武器。テ''力い 
ので命中率は高いが，横方向に投げた場を， 
すべて斜め上に向かって飛んでいってしま 
うので，ほかの武器ではどうってことのな 
い場所で苦脚の述統，速射も利かない。最 
終而あたりでは活耀の場もあるかも？ 魔 



オート义葬システムで遺族の方も安ム、 


►とてら メモリカリ ましい のです力 f , 化立つものがありません。なんとかなりません力，？た 

とえば モニタが お,やプレゼント,吊じか,していただくと力•。まあ，当たるとはかぎりません THE SOFTOUCH 23 

が，わずかな巧化なでもみえてほしいのです（「むかで質えよ」というな化の方，正論で 
す）。 松本が一 (24) X 68000 ACE - HD , XlG/turboZII 青おが 


















こんなところじつつ立ってると致命的ピぞ 


法を使うとも分の周晒を炎で包んで防御及 
び攻1龄を巧う。 

-火ない）投げると地而に靑ぃ火柱が權 
数立つ（餓〇な説のパワーウュイブみたぃ 
ならの）。近距離戦&跳び込みでは说強かも 
しれなぃ。魔法を使用した場合，4つほど 
の阿転する炎が拟•散する。これら利用価値 
はほかに比べて高ぃ。 

• ? ? すっごく強ぃ武器。何なのかはヒ 
ミツ。 

1面ギロチン，孤豚!? ♦•♦♦♦ 

前半の ギロチン 地带は，惯れればサクホ 
ク^:走り巧けられるようになるでしよう。 
槪を膽ったら今度は強風のな力，，シャカシ 
ャカ凹おしてくる敵をジャンプやしゃがみ 
でかわします。 

化た！ 膝さん！ コイツはひたすら鬼 
の連射であの世巧き！ ナマイキに^この 
膝はハート型のタトウーをリおに彫ってぃる。 
わまけに豚の下にぃる t 「ゲボ ー ！」っと 
メ ロン ソーダを口上ぃてくる。んもう！も 
どす！：きはもゃんとトイレ巧ってよね！ 
ここのボスは，向分の頭を手で持って火 
を吐ぃてくるとぃう，体の構造がよくわか 
らなぃ野郎です。飛んでくる火はなるべく 
垂蔽ジャンプでかわしましよう。前方へジ 
ャンプすると2発間の火をくらってしまう 
こ L が多ぃからです。頭が下へ米た！：きは 
後ろへ下がってしゃがみ巧解，頭が上がっ 
てむったらすかさず懐へ入り込んで上へ向 

24 Oh!X 1994.5. 



キヤー！こっち来ないでよ H! 


かって撃ちまくります。 

2面力んァリジが，火事 

かめてプレイする人は， I がの恥初で岩ガ 
メ i ： 飛び跳むるむにけっこうぶかされるで 
しよう。2段®ねのカメはどこかが葱げに 
みえて許せないがが.。しかし，述が'いいと 
がき措-ガメがアリジゴクにはまってモタク 
夕してるをを坪めます。や一い，や一い！ 
アリジゴクのつ0橋，ここには極恶な卜 
ラップが'化掛けられています。しかし，い 
ったんトラップの場所を'兑•えてしまう^ア 
リジゴクにをベられることはほとんどなく 
なってしまし、，アリジゴクはただのわマヌ 
ケさんになってしまうのです。わい，元気 
化せよアリジゴクう〜。 

f 多半の火災現場は，黙って'笑っぶってる 
I :次々と火炎コウモリがワラワラがいてき 
てうざったいので，ボスの所まで-‘気に駆 
け化けるつむりでれ•きまず。 

ボスは炎にノ过まれたライオン。ライオン 
の藻し焼きなんて間いただけでマズをうな 
ので，とっと t 片かけてしまうじ限りまず。 
こいつは攻繫パターンもだいたいかまって 
いるし，±からがちてくる火のがは武器で 
シャカシャカ消してしまいましよう。 

3面 王 M ィベタ ♦♦♦♦♦♦ 

この面の前半は r ，;大なエレベータで塔を 
がって巧きます。「 II ;火な上半み•パ」はほっ 


t くとこちらへズリズリと這ってくるので 
速攻で葬ります。どうらここら进は斧が多 
くリ•，現するようです力 S '， 意地でも取らない。 
取ったら普通の人は死じ確定でしよう。 

エレ ベータ上を 横へ 移動する場閒では， 
「風船骸肾」がフワフワ巧いてて非常に邪魔 
ながを。前へジャンプしながら武器を述射 
して移動空間を確保します。あまり敵にか 
まってモタモタしている t エレべー タに 
「ぷちっ！」と潰されてしまうので注意！ 

さて，次は「ベろの綱わたり」。別に指が 
3本しかない妖慢人閒が綱渡りをするわけ 
ではなく，銅像から仲びる舌の上を巧みに 
跳び移らなければならないのです。「飛巧す 
るムをよ けつつ， 跳び移って，しゃ力すんで， 
斜め前へジャン之したあし下の移動する 
むへ觀地」という述統操作が嬰ぶ苗，も夸唆 
所など，アクションオンチの人にとっては 
骑邮ブーになりをうなステージです。 

やっとのことで綱渡りを終えてら，潑に 
1:!ん玉のついたようなボスが待も‘受けてい 
ます。上下左をじ鬼の連射で攀ちまくって 
け玉にヒットさせましよう。こいつは動き 
が怪い、ので短畔閒で決替をつけむいも巧 
です。 

4面育，滑り台 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

ここで面倒なの 力す， 赞 からニョキニ*ョキ 
化てきて弾を I 出いてくる気持も恶い奴。私 
はこれを倒すのがかったるいので鐵を蒋た 
状態で「うわ一」っと上側を一気じをりお 
けるというインチキ奥いこ I ：をやっていま 
す。たぶん，一唆は敵にぶつかるし野いま 
すが，かまわずダッシュして瑕後の黄色い 
柱を破壊すれば，削‘半部かを突破して满り 
おへ斤くこ L ができます。 

ここの滑り台はを箱がいっぱい！でき 
れば武器は火なにしてボスまでれ-きたいの 
で，ま觀を關けまくって火ネ主を手に入れま 
しょう。か擊を述がしていれば体が勝乎に 
沿らないこともわわいに利用します。沿り 
台が終わると人曠い植物の触手の上に乘っ 



わ一い！蚊取り線香の豚さんた‘ は一い！アーサーの歯磨き検査の時巧ですよ 


►コカコーラ light のな;-の色がまた巧わった。た1一銀だったのが銀一なじ巧った。いったい 
なにがやりたかったのだろう？ が I おが幸 （18) X 68000 ACE ：， X 1 F がが i け 













て下へ移動するのですが，ぼんやり乘って 
いる I :根元まで到達してパックンチョをく 
らってしまいます。備単な移動パターンは， 
まず1番目の触手に乗っかったら左へ歩い 
て隣の触手へ移動，さらに歩いて下へ落下。 
あとはピョンピヨンとをへ向かって移動し 
ていけばボスの背中へ乗っかれます。 

さてボスの登場ですが，私は火柱 U 外で 
このボスに勝ったことがありません。火柱 
だしわざわざジャンプをしてド擊ちをせ 
ずとも誓通じ立ったが態で投げればボスに 
ダメージをみえられ，ボスの背中に跳び移 
って大蛇みたいなのが飛び出してくるまで 
にボスの急所(全部で5力所）を2力所も破 
壊できます。あとはひたす芝。イモムシを化 
理しながら.證夕み蟲がを破壊しましょう。 
ええし蹤後に破機するのはいもばん右の 
急所でないとまずいみたいです。 

ここまで「俺は剣だけでプレイするんだ」 

と剣だけで蹄ん娘ってきた人は，ここで死 
んじやってください。 

5面豚，ゴリラ， が參 ♦♦♦♦♦♦ 

-結構てこずるのが「赤い羽の生えた巧」 
だろうし思います。こいつは2晒にも1匹 
登場しますが，日前ではアーサーが伙せた 
状態だとこいつの总降下な撃が巧たらない 
ようですし （2 聞では当てられた），さらに 
こいつが高仅蹟（こもらがジャンプ攻解し 
て脯かないなさ）にいる場合は.化っていて 
らが気です。火が-:を持っていたら，ただし 
やがんで速がしているだけで相-乎は勝手に 
くたばります。ほかの武器を装備している 
ならジャンプ攻解などで髙化藏へ追いやり， 
あとは舆上に速がを繰り返せばをのうち当 
たります（敝が蔚速移動を巧ったあとの急 
峰下は立ったままではかわせません）。 

ゎいから棘つき鉄球を飛び化させる頭蓋 
fH よ同じパターンの繰り返しなので，を心 
してはしごを登りましよう。 

はしごをがるとゴリラ巧の登場。ゴリラ 
のか際で嵩伽をうな衣服を翁用。ゴリすな 



サタデーナイトフイーバー巧巧！ 



ある程度近づく長.化が硬直するので，化現 
した虹 f 亥に数摊くらわして，じ I 降は火炎放 
射をしゃがみでかわし，隙を突ぃてジャン 
プか，!おをくらわせます。火がを持ってぃる 
ならゴリラのずく、、前まで近づぃてぶった状 
態で火柱を投げまくります。上の火炎はこ 
ちらが立ったが態でも当たらなぃので，気 
にしなぃで情けが敝なく投げまくりましよ 
う。 

かは1面のボスの頭が壁の両侧に設薦さ 
れてぃます。こぃつをまと （） に相子-するの 
は酷なので，左侧の首の隙を突ぃて左側の 
避から床のブロック3つかの間 I 楠をあけた 
場所へ素早く移動。首が降りてきたらしゃ 
がみ攻撃，上方へ巧ったら真上に攻撃をく 
らわせます（後方からの水平な弾迸の炎に 
はな:.な）。超低めの炎を吐ぃてくることはめ 

ったにありません力す，吐ぃてきたら . あ 

きらめましよう。反対侧は適当にジャンプ 
攻_解か何かでやっつけちゃってくださぃ。 

うわ，今度はゴリラが2 P ら！ やっつけ 
ちゃってくださぃ。 

わわ，今度は3而のボスの子供が3 1巧！ 
鬼の述射でやっつけちゃってくださぃ。 

ぉわ，またさっきの首がな場！やっつ 
けちゃってくださ 一ぃ！ 

ふう，やっと*野郎いホ決となりました。 
しかし私は繩の効率のぃぃ倒しぶを見つ 
けられませんでした。コイツは化から奇妙 
な色をした繫を何能力•発射したあ t で蝴 i の 



樂閒にか裂して場所を移動してくるので， 
碑び巨:大娜になったところでな!賊をしつつ 


な対侧へ移動して あ L は\^の繰り し…… 
となるはずです力す， 3 凹!^ 移動が らいで 
決着をつけたいで すね。武器は サイフをと 


りが効果的です。 

や V と最 m のね♦みか 


やった，哪を倒し 
玉カモーン！ コン 
ャラリラ……。ん？ み 
「あのね 一， 君弱いで 
くんないかな？」 

「え元！？化煎;せ!？て 
め一！ んなこ i ： やって を 

しかし，強引に-1巧び振り化しへ を？ 

ア ー サ ー であった M 

嚴後の親おがどんな奴な のをは し 踩み 


’ ♦争 

たぞ 4 い を {:规 
コン V げ十 " It ャ7 ヒ 

个た 卜、 I • 
L [ょ i : む y . 岡ず 了 

ずい^ずぅ 

J I 

§ 0ホ1 L へ 咬 ける 


からのわ楽しみ。昔のゲーみ遜 i 誌を弓 I っぱ 
り化して見る 1 いうの けタソぶ: r ■ す。 

の外見は「おなかをホいたら警祭に論-まる 
格好」といったところで I しょ え^?^ 1 をれ 
ではおさんがんばってく'さいね 一。 

ところでアーサーのパンツの枫。私-はハ 
ートマークだし皆、うぞ。 


ii 夜通しコンティニューし続けろ！ 

何の音源に対応しているのかは不明ですが， 
! SC -55 で聴いたらキチンと重々しい才ーケス 

: トラ風の BGM が鳴っていました。内祗音源の 
, BGM でプレイした場合とはゲームの 劈 囲巧が 
: をが違いますよ。ハードディスクじインスト 

■ —ルできるので，ステージ間の待ち時間も気 
； にならず快適に遊べます。 

それから，背景の絵がとっても綺お。ゲー 
J ムが鬼ムズなので，自みでプレイしていると 
j 見ている暇がないのがすごく残念に思えます。 
I 移植度じついては，もうアーケードそのも 
のじやないですかね？ 超マニアの方にとっ 
てはどうかわかりませんが…… 。 

. 総合評価 
I 音楽 

i 給 

動き 


★★★★★★变 
★★★★★★★★★ 
★★★女 ★★★★★ 


► X 68000 の柳 W が急にさわがしくなったような。つぃにメモリを巧被する女いこなったよ。 

が陳诚治 (34) X 68000 ち•手が 


THE SOFTOUCH 


25 

























•アルゴスの戦 ± 


お前ら俺のことは放つといてくれ! 

電:ミ皮新閒社のゲームアンソロジーシリーズ第9弹はテクモ 
の 「アルゴスの 戦±」だ。次々 じ 巧いて出てくる敵を確ぎ 
倒して……ちくしよう，群がるんじゃねえ。倚に，俺にイ 
ンドラをよこせ’ 


か kouctn Takeshi 


横内威至 



俺が秘かにアンソロジーシリーズに期待 
していたらののひとつにこのアルゴスがあ 
った。去年スターフォースを見たときに I ホ， 
テクモ L いえばアルゴス，常にこのような 
邪念が俺を I ：りまいていたのだ。当然電波 
さんがこのグ h ムを見落とすわけがない。 
発売までも为ちょっと待て。皆の鼻息がこ 
こまでなわってくる。 

アルゴスといえば1986年のテクモの代表 
作品。同そとではワールドカップもあったけ 
ど，俺はこっちのほうがうれしい。スクロ 
—ルアクタヨンゲ_ム！：いえばアルゴス カ， 

ら始まった，といえるぐらい，俺の記憶の 
中で輝く作品だ。無能に突解してくる敵を 
徽散らし，美しく敵をさばいて突進する。 
気を抜けば圃面中を無能者が覆い巧くす。 
頼む，許してくれ！ 

ひたずら走れ ♦♦♦♦♦♦♦♦み ♦♦ 

いまではごく普通のアクシヨンチックな 
ザーレだ。 レバーで左右，下でしゃがんで 
ボタンはジャンプとな撃。で，攻撃はなん 
か'癸な円盤に鎖がっいた奴を放っのだ。、み 
しで下方向には鱗てない。ただし，レバー 
上卡攻擊ボタンで自分の周りを i 8( r 回すこ 
とができる。見かけはあらゆる方向の敵を 
倒せそう だが ，実は隙だらけでタイミング 
をはからないとづらい .嫌 

をして，通常の攻撃は身寸程が極めてえ音胃' 
こいつがくせもので，初心者にありがちな 



XB 邮邮用 5"2 HD 版 5. 3邮円（税別) 

巧波新聞な 003(3445)6111 



タイミングを誤るな 

プレイ，敵から離れたところで® C を待って 
述鸟寸していると前方，後方からだんだん敵 
が樂まってしまって困る。間合いを叩き込 
んで疾走するのがアルゴスの正しい道だ。 
をして，攻麟1^外に^>敵をさばく方法があ 
る。ジャンプして頭に乗ると敵をピヨらせ 
ることができるのだ。ただし地に足がつい 
てない奴はもみが跳ねるだけだ。 

しかし，これは乱用しながら進 ti * と実は 
ヤバイ。ピヨッた敵は結構早く圆復するた 
めうかうかしていると，敝が画丽に溜まっ 
てしまう。まあ，溜めた敵をさばくのもア 
ル ゴスの 鹏酬味のひとつだから惯れてしま 
えば問題ない。 

さて，とにかく走らねばならないが，あ 
まりクリアに手剛どっているしをのうも 
タイムがなくなり，これまた変な顔が輿っ 
てくる。哈り声がちょっと不気味でいやな 
ヤツだ。 こいつは 後ろからサインカーブを 
描いて追いかけてくる力す，一応頭にも乗れ 
るし越えられるから，適当にさばいてゴー 
ルを目指*をう。だが，「あっ，変なのがきた 
けど弱っもいからまだ稼げるザ」なんてい 
ってると ハマる。 だんだんスピードが速ま 
って怖い。でも結構楽しいから供れたら適 
当に相手してやるのもいい。 

さつさとインドラをよこせ ♦♦♦♦♦♦ 

をして，戦±のくせにやたら非力なプ 
レイヤーを肋けてくれるのがこのインドラ 


ってたらごめん。インドラは 5® 類あって， 
あからさまじ役立つのとをうでないの！：あ 
る。これは敵ををこをこ倒しているといつ 
か出る。特定の曾がす..るから，後方に出,現 
したときに見逃さないようじ。 

まず，第1のインドラはホい☆だ。ホい 
な，と聞く t 危うい感じだが某ザンギとか 
とは無関係でひとを心。これは短い射程が 
やたらと仰びる，かなりうれしいインドラ。 
だが，このインドラでも上十な解の身寸程は 
変わらないからを豫しよう。 

第2のインドラは冠みたいなインドラ。 
これは貫通して攻撃できる奴。うれしを I う 
だが，☆と一緒にないと逆に苦しい。重な 
った敵なんかをよくこぼすからやや非力。 
ちゃんと敵を迎撃できたかどうかしっかり 
確認すべし。 

第3のインドラは黄色い猫のインドラだ。 
どうやら虎らしいのだが，異様に可愛らし 
いからたぶん猫だ。これは踏みつけで敵を 
おせる。うれしいけど，あとで紹介するハ 
イテクで闽ることあり。 

をして第4のインドラは青いク巧ス。こ 
れは特定の面，をしてあるアイテムによっ 
てのみ出現。これは一を時間無敵。出ると 
うれしいあたりにちようど出るのがいい。 

最後の第5のインドラは鉄球。これは 
上+み繫で真上に巧擊。まあ，使いやすい 
かな。だぶん，これさえ集めればズバズバ 
進めるに違いない。だが，死ぬとインドラ 
は没収されるので，復活後，エラいギヤッ 



t いうパネル だ。 確かインドラ だよな， 違 美しい夕照を背に 5万点いたピき〜 
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► i 巧業苗;巧のが報化理科じ合恪した。跑しかった。おなグルーブの才ールナイトヵ带わる 
と刚かされた。悲しかった。 が化進治 （15) X 68000 ACE を手语 











プじ苦しむだろう。がんばれ。 

戦±の証のボーナス点 ♦♦♦♦♦♦♦ 

アルゴスはなんといってもボーナス得点 
が熱い。さまざまなテクニカルボーナスカミ 
隠されている。これらを狙わずにアルゴス 
は極めたとは認められない。 

まずはインドラだ。5つすベてのインド 
ラを集めれば16万点。無敵のインドラの出 
る面をしっかり把握すべし。インドラの出 
る盧前での死は，敵を殺しまくってインド 
ラ模ぎをしなければならないと思え。 

をして，☆を集めるのもボーナスとなる。 
7個取ると7で点が入る。隠しアイテム， 
つまりをっていて現れるアイテムではなく， 
特定のを覃でぶザ-パダする t 瑚れる奴も結 
辨みるから，しっかりと集めよう。、さらに， 
この☆にはもうひとつ謎があるのだ。アル 
ゴス最大の謎とされた100で点ボーナスだ。 
スターフォースに似てる力す，まさにをんな 
感じ。だが，こもらはもっと親がだ。ヒン 
卜は化ホ七星，あるマンガでは死化星とか 
いわれている不吉な奴。どこがどう不吉か 
は秘密。音ははっきり I :削いていよう。 

ボーナスはまだある。ひたすら走ってく 
る敵だが，たまに必殺 L 典義の編陳を組んで 
くる奴がいる。極めてデクなのだが，彼ら 
はきっ t 必殺の魄形だと教わったじ違いな 
い。で，をいつらが攻撃に移る前にを滅さ 
せれば1で点だ。真上に攻撃できるインド 
ラがない t きは閒合いを見切れ。 

あとは敵に絡むボーナスとして，夕日の 
酣に必ず待ちかまえる中ボスって感じの奴。 
こいつを路み殺すと5で点だ。瓶のインド 
ラを必ず取ってわくことが薰嬰。タイミン 
グと判定がややシビアだから練巧しよう。 

むうひとつ，記惊にかすかに残っている 
ボーナスだが，確かステージクリアの^:き 
にレバーをある方向に入れてわき，ボタン 
も適当に押していると1方点ボーナスが入 
ったような気がする。確か，って程度だか 
ら見つけたら教えて I らいたい。 


あとは，ステージボーナスら結憐うれし 



ようやくインドラを全部集めたぜ 



巧!岡 於1曲ぉ盟の沪 ， 弓! 


これが100万点 ボーナス だ！ 

い。民 EPULSEBONUS はをのステー^、で 
倒した敵によるボーナス。少ないとカッコ 
恋;し心 RANK はいままでに倒した数で決を 
される。 B 区 ST を巧指す1吉だがをれでむ 
いくらでも上がっていくからどこまでも稼 
ぐのら美しいことだ。あとはタイムボーナ 
ス。あまり ffl えるらのではないな。ステー 
ジクリアのサウンドカす最後まで规けるよう， 
しっかり稼カミねば;志力す低いといわざるを得 
なし、。 

クズばか!0でもなし J が ♦**♦♦♦♦ 

墓標のようながを懷せばアイテムがおる 
カミ，基本的にはクズばっかり。ザコっちい 
千点の紋章とかそんなのばかりだ。だが， 
絶対欠かせないのはタイム！：な。タイムは 
20秒増えるから必ず集めよう。をのほかに 
は全滅のパネル，ごくたまじインドラ扛あ 
るようだ。あ t は？ ^:觀いてある奴。これ 
を擊ち続けるといつか無敵のインドラにな 
るから，間違ってをのまま取らないように 
しよラ C 

ク U アへの道，ただし臟 •、♦♦♦み 

アルゴスでテクニック I :いえばこれしか 
ない，というほどアルゴスは実力勝なだ。 
これは，をを飛ぶ敵に乗っかって進む方法。 
最終雨なんかではこれだけでボスまで進め 
るあたりはややへボい。何に乗るか‘と-いう 
し3面で化てくる鳥だ。こいち 作 if 寝辛 
では エラ イ弓を敵:じなるのだが，猫のインド 
ラさえなければ心強い味方だ。奴の頭上を 
取ればもう楽勝。ただし，自分の移動より 
やや遅めだからうまく調整ずること。をし 
てやや高い L ころを飛ぶ奴がいるのでをい 
つにはを意。 

俺だけを見ていてくれ巧貴** 

ステージクリアのアルゴスの聖地のには 
不可解な像がある。兄赏:たちがカッコよく 
ポージングしていてムードを窩めてくれる。 
だが決して紫をのムードではないから期待 
はしないように注意。で，どうやら兄貴た 



ええぃ，うつとおしぃから窗るんじゃねえ 

ちは藏味があるのかもしれなぃ。 一部の 奴， 
懐かしぃハンドパワ_力;' 矯^ ほうの面には 
1 U P があるのし十字の旗の而には無敵 
のインドラがあるのだけは確実。 余 棘わか 
ったら俺にも教えてくれを 

我が青春のアルゴス t ♦去がみ备み 

、 —心 ■. 

ありがちな説明をしてしまったが俺はァ 
ルゴスには深ぃ思ぃ化があるの が0 P 等と 
してはかぎゥなく美しぃグラフィ ツ l ^ を 
うぃえばテーカン，現テクモは グラ^ ィツ 
クでぉ を上げたメーカ ーむ、. お。 
アルゴスの夕日を見ると骇なしにはぃられ 
なぃ。シビレるサウンドを 黃璧 だ。脱力 L 
しか感じられなぃラストのボ女，さらに抜 
けたたまらむぃエンディングもをのままだ。 
アルゴス独特のジャンブ感，タイミング， 
スピード感もまったくをの,ままだ。敵を倒 
す独特の快感も‘踏る。移植にはま-かたくら 
って不満はなぃ。あえて H うなら例によっ 
てテクモが作ってぃたか B を^5^ AT かも 
一緒に欲しぃ，ってぃう程度 0さ一■ドお含 
グラフィツクはをの パン：^ レ 1/ 卜の表紙だ 
ろうから，電波さん はみ を持ジし;; J ) と 
思うの だが、 まあぃぃ力 L い 
とぃうこ t でこんな {：!? •く青春 |〇1 本が 
出,てしまった。知ってぃる人なら k 当が， 
知らぬ人らぞひはまって I も安いたい懐ゲ 4— 
の‘1:木だ。 


やっぱ〇テクモ 

またもや，テクモ（旧テーカン）もののレビ 
ユーを した 力、’，テクモといえばもう I 木がしい 
ものがある。それは，ソロモンの鍵ピ。アーケ 
ー ド 版のグラフィックは，储の記憶の中ではか 
ぎりなく美しく殘っている。できればそのグラ 
フィック，かつファミコン版と同じものががし 
い。ああ，そういえば八 ま 垣氏と同じくザイン 
ドスリーナ もい いか もしれ ない。アンソロジー 
シリーズがだんだん热くなってきたようた'。 

総合が 価 °_?_马 

グラフィック ★★★★★★★★ 

ゲーム 性 ★★★★★★★ 

ボーナス 得点 ★★★*★★★★ 

エンデイングの脱力感 ★★★★★★★★女 


►社会人になってからまったく X 68000 を使わなくなり（を社で PC -9801 を化っている），す 
っかり パソコンで ホ ビーやゲーム などをしなくなっていました。 摄近秋 葉原に斤って2 年 
前よウ HDD など力 f 巧くなり， パソコンら 速くをくなっているのを知り，びっくりしまし 
た。 化信 (24) X 68000 XVI 岩手お 
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•ジオグラフシール 



体感のけぞり日 D シユ—ティンク見参! 

先月号ではまだサンプル版での紹介だった「ジオグラフシ 
ール」ですが， 3 月け日いよいよ店頭に登場しました。発 
売予告がホの読者からの期待の大きさを裏切らない完成度。 
今月は製品版でのレビューをお届けしましよう。 


Nishikawa Zenji 

西 Jl | 善司 



3 D ものは難しい ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

3 D ものとぃうしどうもをの手法を取り 
入れたことで満足してしまぃ，肝心なゲー 
ムデザ M ンがゎろをかで単調なゲーム展剛 
じなりカミち/ご。 3 D の CG のデモンストレー 
シヨシモドキで完結してしまってぃるもの 
が多いのだ 。髓かじ泌ものは現在の化用パ 
ソコをでは，ぃわゆるスプライトらののよ 
うな I 「窩速でゲーム性も表現力も豊か」な 
ら^|を集現するのは難しぃ。 だからい、っ 
て/ゲーム内容が陳腐なもので許されるわ 
けではなぃのだ(少なくとら現在は）。 

そこであえて 3 D ものにするのはなぜか。 
モデルが見せるあのリアルな立体感のある 
SI [き，やはりこれがぃちばんの魅力だ。こ 
巧表現力を活かしたゲームを作りたぃ，を 
んな思ぃから 3 D ものゲームは生まれてく 
るのだ。これを単なる映像の魅力で終わら 
.せずに，ゲームの魅力のひとつとして装備 
できて初めて，本当の 「3 D ものゲーム」！： 
呼ばれるにふさわしぃのではなぃだろう力、。 

よく 「3 D ものは作るのが雛しぃ」とぃわ 
れる & S ’， 技術的な点はもちろんだが，結局 
は，爾 fl ぃゲームとしてまとめあげるのが 
ぃちばん「雛しぃ」のかもしれなぃ。 

^^^&に応じた画風腿 

今回発売された「ジオグラブシーか」は， 



X 6 邮邮用 日" 2 HD 版9.邮0円(税別） 
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•海上で繰りにげられる巨大母船とのバトル ジャンプで攻巧を回避できない迷宮面 


[1 本製のパソコン 3 D ゲームお上にわいて 
傲も完成度の廚いらのとなっている。 

完全 3 D ポリゴンによる画面表示，爽快な 
アクション性とゲーム性，絶妙な满，中,……〇 
ゲームに求められる嬰素と 3 D らのの魅力 
が見事に醜合し調和した菜晴らしい作品だ。 

まず，最も気になる化理速度。この穗の 
ゲームにしてはずいぶん權雑で猶ったモ 
デリングの施されたキャラクターがたくさ 
ん動きまわるので，さすがに lOMHz 機では 
「超高速」心はいいがたい。しかし，をれで 
もストレスがたまらない程度の速度は实現 
されていて，「ジオグラフシール」の楽しさ 
は曝初から厳後までたっぷり味わえる。 

さらに，マシンの性能/動作 クロック に応 
じて動きが滑らかじなる（単位時閒毎の動 
脚枚数が増える）ので，高速マシンではより 
いっそうリアルな圃像を体感できる 。XVI 
クラス ビなると ゲーム 中に「重い動き」を 
見せることはほとんどなくなる X •すだ。 


が応している。民 S -232 C インタフェイスを 
使用した民 S - MIDI じも対応しているよう 
だが，起動ノ《ツチファイル中の， 

MDIDRV / B 0 /Ml >NUL 
の部分を， 

MDIDRV /BO /Ml / D 2 >NUL 
と書き換えなければ，民 S - MIDI が選ができ 
ないようだ。また，巧蔵音源と GS 音源の音 
疆バランステストのモードの音が，初期の 
SC -55 ではわかしくなる。それらをのはず， 
ここでは GS 音源の rSINWAVE 」 という音 
色を使用しているのだが，初期ロットの SC 
-55 にはこの音色が入っていないのだ。嚴 
近， GS 音源閒に互換がなくなってきている 
感じがするぞ……しっかりせいよ， ローラ 
ンド。 

獻/クソァタ r ん /*♦♦♦♦♦♦ 

さて， コンティ ニューは3回しかできな 
い。しから，途中のセーブはできないので， 


京<エクザクトサウンド 

次にサウンド面。まず，効果昔がよくで 
きてぃる。ゲーム画面に ハマって ぃるし， 

义巧のつけようがなぃ出来だ。 

音楽のほうはゲームの臨場感を盛り上げ 
るため 力、， 印象に残るメロディアスなもの 
は少なぃ。このあたりはが否両論だろう力 S '， 
ギ コガコ ベースい怪しぃ コー ドワ_クによ 
る「ェグザクト節」は健をだ。 

BGM は ， MIDI (口ーランド GS 昔源）にら 



ワイヤーフレー厶のお巧巧をしかけてくるボス 


►いちゲーマーからビデオゲームアンソロジーへ 》。 これだけはが愤してもようだいな！ 
メトロクロス（ナムコ），则いのがミ快（カプコン），イーアルカンフー（コナミ），ソロモンの 
鍵（テクモ）。ゲームマニアの X 68000 ユーザーならけっこうが 得で きるんじゃないかとな負 
してい ますが……（自分勝手)。 川おな巧 （18) X 68000 PRO II を城煤 














コンティ ニューを 使い果たしたら次回のプ 
レイはステージ1からだ。これには不満の 
声もあるからしれない 力す， もし セー ブがで 
きたとするしこのゲームの面白さは半減 
していただろう。ステージ数は全部で8ス 
テージで，をんなじ多くはない。「ジオグラ 
フシール」 は セー ブを駆使して最終ボスと 
の決戦を目指すタイプのゲームではないの 
だ。エンディングを見てをれで終わりとい 
うアドベンチヤーゲームタイプではなく， 
何度遊んでも閒白く，何回も遊びたくなる 
よう なアーケー ドゲームタイプだ t いえる。 

をこで，ユーザーディスクの必要性は， 
ゲームの 起動濁境の セー ブとハイスコアの 
記鍊を行えることじある。起動環境セーブ 
はみユーザーが自分のマシンに合わせて設 
をした起動環挽を保をしてゎくものだ。次 
回の起動からは，いちいち設定する必要は 
ない。また，ハイスコア記録もいい。プレ 
イヤー名，ハイスコア，クリアタイムカミ'言己 
録されるので，自己べスト更新に燃えたり， 
友人とのタイムアタックが熱くなる。 

觀乍臟と誦ィンパクトに m ** 

3 D ポリゴンものというしフライトシミ 
ュレータがまず思い浮かぶ。しかし，実機 
の リアルさを追ホするあまり，さまざまな 
機能をキーボードに割りふり，をの結果， 
ツールでも使っているような感覚に陥るほ 
ど權雑な操作を攀ボされるこ L が多い。し 
かし，同じポリゴンものでら，アクション 
ゲームの 「ジオグラフシー ル」 は操作方法 
が奥に前潔だ。使用するのはボタン2つと 
8方向スティックのみ。 A ボタンは武器発 
がトリガ， B ボタンはジヤンプボタンだ。 

A + B の同時押しで兵器選択メニューが 
關く。自機に蹤いかかる敵に対して有効と 
思われる兵器を飽時選択して使用するこ t 
が、 才ールクリアへの近道となる。 

3 D らのというとやはり視点がダイナミ 
ックにグルグル動くものを速想する。これ 
が鹏酬!味なんだよ，と唾を飛ばして力説す 
る费もいることだろう。「ジオグラフシー 



そそるか戦内容献明シーン 



追い越し追い越されのボスとの高速チェイス 


ル」はロボットものというよりご見，タン 
ク（戦苹）ものなので，地面這いつくばった 
ポリ ゴンも のっていまいちイ ン パク ト に欠 
けるのよねえ，と初めは醒めた気持ちでプ 
レイしていた私だった 力;， 2段ジャンプを 
体験したをの瞬間からいきなり熱くなって 
しまった。みるみる地 _ h が遠くなる。もの 
すごい飛巧感覚。わまけにレバーを左もに 
入れればく、'るく、'ると施网する。ここまで自 
由じコンピユータのなかのフイールドを動 
ける ゲーム があったであろう 力，。 一度空に 
舞ぃ上がるな:自機の機首は下を向き，トリ 
ガを引けば パ'ルカン が地表を這いまわる敝 
に吸い込まれていく。このロボット アニメ 
の主人公の戦關感党みたいな興驚は実際に 
プレイしないとわからない，なんとも筆を 
にみくし雛いものである。 

さらに地表じいるときら，ショットボタ 
ンとジャンプボタン i ： レバー上下の組み合 
わせで機首を上空へ向けられるのにも感動 
した。カメラがぐい一っと上を向く感觉だ。 
これで，た！：えば，自機めがけてジャンプ 
な撃してくる敵を地表から迎解できるのだ。 
砲身を空に向けたまま機体を旋回させれば 
周りの建物もグリグリ動く。よくどここま 
で！いなってしまうほど自曲度が高い。 

ボタン2つとレバー，これだけ-の揀作シ 



背景の星雲が美しい敵基地中枢部 


ンパクトを両方実現して いるのだ。 

賦は纖だ ♦♦ ♦♦少を♦♦如 ♦ 

1人プレイは全8ステージで ，繪成み巧立 
いる力す，をのほかに，特設 古、 イー ルが 上で 
2人で戦うが戦モードが用意いる。 

これは2台の X 68000 をお S ゴ 2班 C ジが义 
ケーブルで接統して斤う。もちるんグイス 
プレイも2台必妥なので み， この策伴を個人 
で満たす ユーザ ーはそう hk 、 ないだろうが、 
これだけでも売りものになる の青^^卜.^4瑟 
えるほどスリル！:興奪が咪わえるので，機 
をがあればぜひ体験して 咏 しい。 ^ 人^ ± 
でマシンを持;もよって対)餓 次会を 關く も 
いい。 マシンは性能や クロ ッ タぇ ピードが 
違うもの同±でも 0 K 。 きすがお術 0 エグ 
ザクトだ。また，が戦では 琴 場キャラクタ 
—や表示物体数が限られてくる •いむ^. . 10 
MHz 機でら 「I 旬 速」とい L \、 きれ^ほどのパ 
フォーマンスを見せてく れ\多。 Oh 议編柴部 
では lOMHz 機で何度も娜 がを なご たが， 10 
MHz 機でプレイしているこ^ を‘窓 n させ 
るほど快適にゲームが楽しめた 。 K 

対戦モードは，6種類の中から1機任寇 
のタイプを迸んで戦うのだが，爾‘集部では 
タイプ F が最強という説をが•ち,中,している。 
さて，をの真偽のほどは ？ t 一-伺’ タイ ダ刘 '戦 


ステムでゲームの目的を達成するための必 ^可能で，選べる戦場も が _!類。操作が手 

要機能し 3 D ものであるがゆえ の 視覚的イ 軽なので戦閒に集中できる 够 •も、 4斗、。 


要望おあるよ 


いい作品だけに思い入れが強くなり，「ここが 

成功しているのだから， 

いわゆる人間タイプの 

こうなれば」と思ってしまう点も結巧ある。 

ロボットものゲームじしてほしかった巧もする。 

その1つは，兵器選巧メニューだ。テンポよ 

たとえば，ガンダムとかボトムズとかダグラム 

いゲー厶進行なのじ，兵器選択メニューを開い 

の世界みたいじ。今回のような昆おタイプロボ 

てるときじは完全にゲーム進巧が止まってしま 

ットよりも万人ウケしそうだし。 

うのがいただけない。 r バトルテック」のように 



武辑選択もリアルタイムじ巧えれば，よりスビ 

総合巧価 

0 5 10 

1 1 1 

—ド感あるゲーム展開を演出できたと思う。 

グラフィック 

★★★★★★★★★ 

もう1つは，せっかくの 3 D ポリゴンものなの 

サウンド 

★★★★★★★★ 

だから，視点を変えて自みのプレイを観巧でき 

ゲーム性 

★★★★★★★★ 

るリプレイモード（ビデオモード）ががしかった。 

処理速を 

★★★★★★★★★ 

ちょっとが張りかもしれないが。 

のけぞり指数 

★★★★★女 ★★★ 

3つ目は趣ホが絡んでいて恐縮だが.せっか 

対戦觀中度 

★★★★★★★★★ 

くここまで巧雑なモデルをグリグリ動かすのじ 

X 68000 ユーザー必巧度★★女 ★★★★★★ 


►シヤープじはもっとがんばってほしいです。ユーザーに不女を与えないでほしいのです。 THE SOFTOUCH 90 

X 68030 U 降，化黙では不をになります。もっと気なを見せてください。 

Hiili 栄化 (26) X 68000 PRO が阳県 












特別編 s 


ネ斤〇は遥かガンジスを越之て 

HinoAsao 曰野麻也 


「ストリートフアイタ ー II 」（じ I 下スト II ) 
じ I 来，我々はインドについて理解を深めた 
と思う。ショー〇杉のわかげで，アメリカ 
における日本文化の浸透がなされたように， 
スト11によって我々はインド文化のなんた 
るかを吸 il 又したのである。マハラジャなど 
はインドではないのだ。ヨガにこをインド 
の本質が秘められているのだ。 

異国の文化とは得てして特殊ならのだが， 
インドから学んだことによって宴を芸が1 
つ，2つ増えたのは我々にとって喜ばしい 
かぎりだと思われる。皆らいまとなっては 
手足の闕節はかなりの自由度を誇っている 
に違いない。これぞ国際化時代の幕開けな 
のである。まだこの歴史的な国際化が代に 
追従していないあなたのために，インドの 
作法を解説しよう。 

道はガンジスの果てに ♦♦♦♦♦♦♦ 

初めてヨガを学ぶ人はきっとわけがわか 
らぬし野うに違いない。力;'，このあまりに 
も変態的ななの数々に，魂を揺さぶられる 
ような快感を覚える日むをう遠いものでは 
ない。まず基本はヨガフレイム。これを化 
せない人はヨガの道は向いていない。残念 
ながらインドス化とは縁がなかったのであ 
ろう。次いで立ち中キック。この2つをホ, 
せればとりあえず勝つことは可能だ。 

だがこれだけでは果てしなきインド文明 
の神秘を f 本験するにはいたらない。相手を 
「誰かが俺を触っている」「うわっ，予期せ 
ぬ足にひっかかった J ， 「ドラッグのキメず 
ぎらしい」と携乱させ，'じ、理的プレッシヤ 



を本はやはりヨガフアイヤー 


一を連続して与えてこをインドの神秘。 と 
じかく一発一発が力弱いので手数足数で攻 
めまくる。これざ天竺への道だ。 

さて，ダッシュじなって la ホ，ダルシム 
じはちょっと恐ろしい技が備わった。通称 
「スグドリ」，ジャンプしてすく、、じドリルキ 
ック，ジャンプ中にレバー斜め下+キック 
I ：いう技だ。これをいかにうまく使うかが 
トーシロとの決定的な違いだ。正しく使え 
ば普通に歩くよりも速く前進できるのだ。 
よって，攻め込み型のダルシムというのが 
できてくるのである。これに対し，「ドリル 
ヘッド」はいまいち使い道が少ない。 

さて，インドー般的な技としてスライデ 
ィングがある。このなはあらゆる跳び&み 
にほとんど勝てる。しかし，中スライディ 
ングは気をつけないと別の技になってしま 
う。実はこの別の技がダルシムにわいて最 
も大切な巧なのである。この技はしゃがみ 
中キックだが，ダルシムがキャンセルでき 
る唯一といっていいななのだ。ドリルキッ 
クー しゃがみ中キックキャンセルヨガ ファ 
イャ ー- >大パンチ，述続技ではないが距離 
を一気に離す大切な技だ。 

対空なはすべて近距離での小パン，中パ 
ン，中 キックで ある。 ノ《ノレログの广ヒョ ー J 
さえら縄のように落とせる。なんとか近距 
離大パン（わはようございます頭突き）と 
大 キック （ひざげり）も可能だが，相 巧ち 
になりやすい。 


二がなの基本だが，連綻巧と呼べるも 
のがまったくない。 I 膊では嚴深部にドリル 
キックー小スライデイングー大パン（挨が） 



クロスキックで相打ちか!？ 



故郷への思いを胸に…… 

が入るらしいがかなりのヨガ使いでなけれ 
ば雛しい。まあ，ケンのようじ一気にブッ 
殺す!：いう技はないので，いやらしくチョ 
ビチョビと手を化すのがいいであろう。 

L 1ボ Set ガンジスの流れに 

一般的な戦い方は距離を離して戦うこと。 
ヨガファイヤーを放ち，跳び么んで〈るよ 
うだったら中キック，大キックを使って迎 
撃。垂直ジャンプでかわず奴なら大パンが 
届く範圃じ近づいてダメージを与える，と 
いったこ t の繰り返し。 をの} L き ，ちよっ 
と雛しいけどしゃがみ大パンチにしたほう 
がいい。立ち大パンだと，ガイルなんかは 
垂腫大パンチで返されるのだ。こういった 
地道なやり口 la 外にはこれ^いった王道は 
ないのである。先ほどのドリルキックが使 
いたいが， 実は結構シビア。コツは，ドリ 
ルキックの着地点をめくりの位置にし，し 
かも相手の起き上がりに合わせる。まあつ 
らいであろう。 

またうまいタイミングで跳び込まれると 
対空なが間に合わないかもしれない。をん 
な！：きは，勇気を出して小スライディング 
からすぐにしゃがみ中キックキャン七ルに 
もっていって相手を離してやる。こんなと 
ころであろう。まあ，コンピュータ相手の 
ときは適当にやればパターンが作れるはず 
だ。 

さあ，これであなたらインドが理解でき 
るはずだ。日本が度化計画なんていうのら 
あったし，インドの栄光はすでに浸透して 
いるのだ。不浄の手を鮮血で淸めるのだ。 


30 Oh!X 1994.5. 


► 5 n 巧に期待しています。バーチヤファイターをネリめてやりました。その動きじはらう 
メ ロメ ロって感じです。ホ朋 X 68000(?) じは，あれぐらいのことが表現できるようになって 
もらいたいです。 細み姑 (21) X 68000 SUPER - HD 秋阳 iU 














特別細 0 


参ストリートフアイタ ー II ダッシュ 



ブラブラブランカどこへ行く 


Nishikawa 


Zenji 西川善司 


ブランカは潜在のじは強いのだが，使い 
こなすのが難しいといわれる。飛び道具を 
持っていてさらに守りの固い敵にはかなり 
苦戦を強いられる。 

いうわけで，ここでは初心者をターゲ 
ットとしたトラブルシューテイング的な攻 
略をすることにしよう。 

参飛び道具で固められる 

リュウ，ケンなどに波動拳で画面端に追 
い詰められ，をの波動拳を跳び越えて攻撃 
を仕掛けよう心すると昇龍拳で撃壁される 
というパターン。まるっきり手がないわけ 
ではない。波動拳にしろソニックブーンじ 
しろ，飛び道具には一発撃ったあ t の隙（次 
の飛び道具の発射までのモーシヨン）があ 
るので，をこを狙って相巧ち覚悟でしゃが 
み大パンチ（のび一るパンチ），しゃがみ大 
キック（後ろ向きキック）などのリーチの長 
いな撃でなんとか間合いを回復するしかな 
い。もちろん可能なら敵の飛び道具発が後 
の硬直にローリングを叩きこむのらいい。 
サガットに対しては，こちらのほうが決ま 
りゃすい。 

相手が上級者になると，飛び道具の隙を 
つくな撃を予感して，をれまでリズミカル 
じ驚っていた飛び道具乱射を突然昇龍拳に 
切り換えて反擊してくることもある。よっ 
て，戦いのリズムを踏まえたうえで反撃に 
化たい。 




不可解な威力をもつ中パンチ 

•電 巧を 返される 

見ためは無敵の電摩だが，意外にもろい 
ので過信は禁物だ。まず電撃はバルログの 
スライデイングやバイソンのしゃがみ大キ 
ックパンチなどには無防備に転ばされる。 
飛び道具をはじめ，各キャラひとつはが電 
撃な撃を備えていると考えてもらいたい。 
また，ブランカは敵ブランカにがしてジャ 
ンプ中キック（欽ちゃんキック）やジャンプ 
大キック（のび一るキック），後ろ向きキッ 
クでつぶすこができる。 

•相手が気絶したときじ何したらいいの？ 
ハメは 禁止だよ一という奴に限って，速 
続ネ支に凝っていたりする。相手を一方的に 
攻撃するという点については ハメ と何の違 
いもないのに気づかないのか。だからいっ 
てるだろ，初めからハメら速続技 
も何でもありだって……はあはあ。 
思わずな息が荒くなってしまった 
が 、敵が気絶したときにはぜひ連 
続技を入れたい。有名なのが跳び 
込み大パンチ，立ち中パンチ，し 
ゃがみ大キックの3段攻撃だ。ま 
た，気絶している相手にガブリと 
喃みついて，この嚼みつきが終わ 
り，間合いが離れた瞬間に相手方 
向にすぐさまローリングを入れて， 
相手をすり抜け後ろじまわり，口 
—リング中にパンチボタンを連打 
してわき，着地と同時に電解を重 


れてぃる。 

連続技は難しぃからとぃって鹏みつ琴に 
まる初心者い、るようだが，どうが 每 •らレ 
パ、一真横，中パンチの頭突きの 1 まうがぃぃ。 
I 横みつきは相手のレバー.ボ义ン.ガチャ 
ガチャですく、'放されてしまうこと力すあるた 
めだ。頭突きだ確実に大ダメー だが 与え 
ら jTl る。 

参対空技は何があるのか 

ジャンプしてのび一るキックと ぐぃ女卿が 
一般的だが，意外に知られてぃなぃ Id が地 
上からの立ち大キ ^クも七ん ぼ返り 4 ック）。 
これは見た目より もかな^ 前方と 上卽 にな 
撃判定があるようで， 胃禁みな裝シの立 r 
化はもちろん，穗極的 もな 撃の手段 L して 
も実に有効だ。飛 & 道具固めから 巧 おけ化 
しにも使えるこ t も教巧 V 大巧が であ^た 
めなが出るまで 多すの婪間 力すか力 SI のず， 
早めに反応ずる の矣ぞ ッた。 

また，空中での攻が喊際に試 \ ても 1 らぃ 
たぃのが空中•中 ノトブ1〇 これ^ 或^め よ 
りも変なところに 4攀即定 があるよミて*、， 
相手を困惑させられ 巧。 バルログ 也: ョー 
やベガのサイコクラッシャーも結構落とせ 
るぞ。 

基本に始まり，基本に終 d るのだ令 

結局，相手の攻撃ひ t つひとつに ドじ 
通常なによる的確な反，!おが勝利への直，と 
ぃう，見ため t は裘腹のなんとも 菜!' 十な戦 
法が必要とされるブランカ。初杉者 m のキ 
ャラとはぃえ，確実に強くなる^、 •巧 Trrr 
はかのキャラで戦うじ1上にプレイヤーの鍛 


わ手軽大ダメージの頭突き 


ねる‘ 


いう•忙しい技も閒発さ 練が必要なのだ。 


►月刊誌をまったく巧わなくなった。なんとなくおしくなったので，説みでのあるのはな 
いかといろいろと当たってみたところ， Oh ! X じ当たった。まだ私が中学生だったころは Oh ! 
MZ を說んでいたが, あの巧とたいして巧わっていないところが気に入った。 

吉岡靖 (21)FM TOWNS 山おが 


THE SOFTOUCH JJ 
































7 


TREND ANALYSIS 


m 
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1994年 4 月るの y 、タキ推がベスト 10 最近買って気に人ったソフトは？ 


厂 POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

； 127 

ジオグラフ シール 

エクザク h 

•94/3/15 

: 77 

餓撤云説2 


'的/12/巧 

43 

ストリ—トファイタ— H ダッシュ 

カプコン 

'的/11/巧 

24 

悪顧なドラキュラ 

3ナミ 

'的/7/23 

17 

マッドス h —力 一 X閒 

ファ SU —ソフ h 

W 1/14 

17 

エキサイティンクアワー 
/出世大巧が 

rnmrnt 

'94/2/ 巧 

17 

ドラゴン八 スター 

mmm 

•93/12/10 


を業- GRADUATION 

ブラザ-:!業 (TAKEBU) 

*94/1/89 

巧 

SX-WINDOW 雨発キッ h 
WorkroomSX-BBK 

シャープ 

*94/3/4 

巧 

ぶたさん 

mmmt 

•的/10/巧 

巧 

ロボ•ルコンストがシヨン R.Q 

エレク hU ックシープ 

*93/7/30 


(無作為抽出した1000巧のハガキを巧計） 



きてつらいらのがあります。らちろんが間らないです。じ1上，逝痴でした。 

1!!惜筵晴 （19) X 68000 SUPER 山おが 
















【巧拙伍面】 


こしのまり PR 068 ド、 



矢継ぎ早やの付錄ディスク攻势に驚いている人ををいのではな 
いかと思ラ。 

今回のディスクでは，まったく新しい体巧に属するちのとし、ラ 
のは画像圧縮展開ツール ICE くらいしかない。そのほかは既発 
表の、ツールのバージョンアップや，サポー S 、 ツール，あるいは 
8ビット機からの巧植（ I )といった構成となっている。これまで 
は新しい体系を提示ずるといラ意味で付錄ディスクを利用ずる 
ことがをかったのだが，それらの継承にち付録ディスクが必要 
になるといラことだ。 

進化を続け，周辺をにげていくことがソフトウェア（だけでは 
ないか？）の健全なあり方といえるだろラ。 

SLASH の新バージョンは十分に実用レベルに達しているち 
のだが，ずでに横巧氏の手によって，さらに新しいアルゴリス 
ムによるをのが試作されつつある。巨 X-WINDOW は外部ファ 
イルの共通フラッ K ホームからならに独立したジールに脱皮し 
ようとしている。之- MUSIC を ver .3.0 へ向けての基礎巧術を 
ほぼ整備し終えたよラだ。 

プログラムは締め切0によって成長ずる。一度にはでさないこ 
とち段階を追ラことで巧能になるのだ。 


CONTENTS 


イ^‘ィスク 0® し、方 . 編集部 

SX - 曰 ASI 巳 その2 . 石 

SX -已 ASICHS ^ 譜エディタ . 中!? 1®- 

SLASH ver ぶ.0インストールガイド . 丹明彦 

SLASH ver ぶ.0のサンプルたち . 横内威至 

MOD ^ Xver し邮 . 坪井浩 

いまどをの絵满し ICE.R . 江) II 乃舍司 

単麵乍型 EX - WINDOW 登場 . 巧地巧 

EX - WINDOW 用る種アクセサリ群 . 佐藤正春 

EX.DESX . 吉田泉 

パス J レゲーム戶 USH BON !. 浜崎正哉 































レ、のぼり PRO -68 K 


収録プログラム& データ 解説 


I IIU 



付録デイスクの使い方 

今 

編集部 

ここでは付録ディスク「こいのぼり PRO - 郎 Kj に収録されたプログラムの 
展開方法を解説しまず。それぞれのツールは個別記事やドキュメン S をよく 
読んでから使用してください。 


^ またもや登場 

2力巧の御無沙汰でした。今月も付録ディ 
スク搭載です。5巧号ですので，すくすく育つ 
よぃ子のために「こぃのぼり PRO -68 K (例に 
よって深ぃ惠味はなぃ）」をわ届けします。 

前回の3巧号のか録ディスクでは「順調に 
ぃけば2ネ欠組かな？」の予をで企画を立てて 
ぃたのですが，まあ順調にぃかな L 、のが 世の 
常ですから，結果としてこのような驚異の短 
期間（当社比）で付録ディスクが可能になった 
わけです。 

ぃろぃろありまして，このぶんだしなん i ： 
なく 7巧号でもつきをうな気配になってぃま 
す。あまり連発ずるしなにごとかと'じ、配され 
る方もわられるでしよう力す，日本の宗教的な 
悄習の景鄉上，9巧号には絶がつきませんの 
でごを心くださぃい）。 U よぃえ，今回入りき 
らなかったものもありますので，さらに次は 
……10巧かな？とぃう説もあります儲細 
は未定)。 

^ ディスクの展開について 

今回の付録 ディスクは 2 HDHuman 68 k ノー 
マルフオーマット，ファイルの 圧縮にはわ馴 

染みの LHA.X (吉蹄栄泰，岡田紀夫）を使用 
してぃます。すべてのファイルを展關するに 
はフオーマット '済みの フロッピーディスク 4 
枚が必要 i : なります。あらかじめ手持ものシ 
ステムディスク などで フオーマッ ト作業を済 
ませてわぃてくださぃ。 

イ寸録ディスクはをのまま起動できます。ド 
ライブ0じか録ディスクを入れたうえで 
OPT . 1キーを押しながらリセットしてくださ 
ぃ。あとは画面に表示されるメニューじ従っ 
てディスク！〜4のどれを展開するかを指定 
してぃく AT けです。これにより，付録ディスク 
の巧をはじ[下のような4枚のディスクじ展開 
されます。 


S 4 Oh!X 1994.5. 


^ るディスクの内容 


展開されるディスクは，4番目のものを除 
いてシステムなどは入っていません。各自の 
普段使つているシステムを立ち上げてからご 
覧ください。 


♦ディスク1 


SX - WINDOW 関連，わよびをの他のツー 
ルカミ4义1 をされています。 

SX-WINDOW 関連 

SX - BAS にお定版その2 (石上達也） 

力，なり安をしてきた SX - BAS にの新暫定版 
です。仕様•が:張されていますので前回のパ'一 
ジョン用のプログラムは，一度が•属のコンパ、 
ータを通してから実斤するようにしてく/ごさ 


65536色 モー ド専用の画像店縮/展關 ツール 
です。 

平均して，対 PIC 比76%,対 PIC 2( best ) 比 
107%程度のサイズに画像を圧縮します。圧 
縮/展關は PK ： と同程度に高速です。 

Z-MUSIC ver .2.02 (西川善司） 

80トラック同時演奏可能な Z - MUSK ： 最新 
版です（従来版は32トラック）。 SX - BAS にの 
サンプルの KBTEST 1. SXB を使用するとき 
にわ使いください。通常の使用状況では従来 
のらのとほとんど変わりはありません。 
•ディスク e 

SLASH ver .2.0 システム閱連のデイスク 
です（横内威至，丹巧彦)。 

SLASH 本体 I ：ライブラリのほか，マップシ 
ステムのサンプル，疑化 I スプライトシステム 


楽譜エディタ（中野修 一） 

SX - BASIC による Z - MUSK ： 用の楽譜エデ 
ィタです。メモリに余裕のある方は適当に拡 
張してわ使いください。 

地底*大の作戦（石田伯仁） 

SX - WINDOW 用のリアルタイムアクテイ 
ブシミュレ_ションゲームです。懐かしのゲ 
—ムヵ sTVLZ 版をのままじ帮ぶされています。 

SLASH 関連 

新型モデラ（坪井浩） 

より感覚的にモデリングを，ということで 
物体を変形させながらモデリングを行う新型 
モテ、'ラです。 

ドライブダーム用サーキットエディタ 

(丹明彦） 

コース上の視点で1ブロック先の道を曲げ 
たり，傾けたり，壁をつけたり……という感じ 
でサーキットを作成するエディタです。実際 
に試まできます力す，かなり膨大な物体数にな 
るのにマップシステムを使っていないため， 
lOMHz 機ではをれなりに重くなることがま) 
ります。あらかじめご了承くた:*さい。 

その他 

画像圧縮/展閒ツールに E (江川乃誉司） 


のサンプルが収録されています。 

なわ，4又!をされているのはソースファイル 
のみです。あらかじめインストールガイド （45 
ページ）をご監ください。 

•ディスク3 

EX-WINDOW ( Z ’ s - EX ， MATER - EX ， 
EX _ WIN ) システムおよび新しい外部実行フ 
ァイル関係のディスクです（菊地功，化藤正 
載。 

今回は市販のグラフィックツールなしで動 
作するバージョンもサポートされています。 
前回，収録し損ねたファイル （ RF . DAT ， 
MAPICON • DAT ) も W 叉!录しました。 

•ディスク4 

オリジナルパス''ルゲーム PUSH BON ! が収 
録されています(朝倉柿二，滨崎正哉，高橋哲 
あ，西川善司）。展開すればをのまま IPL 起動 
できる実行ディスクを作成します。 

本水ネ 

ちなみに，付録ディスクじ収録されている 
すべてのファイル フロ ッピーディスクじ展朗 
し終わると表1のようなディレクトリ靖成に 
なります。付属のバッチファイルを使わずに 
自前でハードディスクなどじ展關するという 
方はこれを参考にするとよいでしょう。 


► Ct 6 VSl ってなんか閒白をうですわ。動画を巧うじは，まだまだネ支術上の問胆は山巧み 
だとおうのですが. I 巧挫はあったはうが楽しいではないですか， 

がが化広口 3) X 68030, X 68000 EXPERT , Xlturbo model 30. MZ -1500/2500 おか 







—screen•8 
■r 凸 yraove.a 

-tstmain.s 


-tctttx.map 
-trf.B 

-gslash•h 
-talash.h 
—sptext.B 
-MOUSE.S 
-ABRACKMCE 


-Blash2 

-doublebuffer.h 
-timedifference,h 
-viower.h 
-perfroon.h 
-slraoth.h 
-alashlib.h 
-euler882.h 
-transfer ， h 


I -hedi し〇 
I-test.dat 


-stdcolor 

I-Makefile 


-_8lashlib，doc 
-s la&h，doc 


-addprim.h 
-clear.h 
-euler.h 
-check.h 
—stdcolor.h 
—sortpoJy.h 
-Makefile 
— mode し Lzh 


-imgfiler 

-imgfiler.c 
-to64k.8 
-makefile 
-imgfiler.x 

-maskshade 

-maskshade.c 
-maskshade.x 


-sample 

l-FILL.C 
l-FI しし .R 巨 S 
l-FILL.X 
l-KADrO.C 
I-RADIO.RES 
I-RADIO.X 
|-SHI)OW.C 
I -SHDOW.RES 
|-SHl)OW.X 
I-TEST.RES 
I -TEST.X 

-Kx sun.c 

-XOR BOX.C 
-EX DRS.C 
-E\_[)ES.H 
-EX DES.X 
-MK SORC 巨 ， C 
-UESLIB.H 
-DESLIB.C 
-TEST.C 
-MAKEFILE 
-EX SU 白 ， H 
-XOR BOX.S 
-MAKE_EX 

:_flystem 
-effect .0 
—Z8，c 

- 之 staftup.8 
-Ztrap?.8 
■mat•c 
-Matartup.s 
-maskconv,a 
-Mtru|>7. A 

: X.Mak 


-EX.Wln.Huk 
-ex_wln ， bfd 
-MAPICON.DAT 
-rf，dttt 
—ma し .bfd 


I—iiat2_ex.brd 
I -za_ex.bfd 
—ex_win.sys 


■PP COMPOSE 

T-PF_C0MP0SE.C 
I -PP window*© 

I — し ufE，c 
I-pp ど ilep.c 
1-makefile 

•PP—EDIT 

T-maltefi le 
l-LUPE.c 
I-PP_EDlT.c 
l-ppfiler.c 
I-PPJ ， EN，C 
l-PPSHADING.c 
I—PPVALUE，c 
I-PPACCENT.c 
I-PPMONO.c 


-TEST 

I-PRN3 BJIOV.C 
I-PRN_BJ10V.C 
1-PRN2_BJ10V，C 
I-make?iJe 

-PIC CV256 

I-PIC_CV256，C 
I-makefile 
I—COMP.BAT 
-SM.FILER.C 
-Jinerevise.c 
-SMOOTHIN.c 
-RTNKAKU.C 
-CV LINE •巳 
-MAOICFILER.C 
-CUTPASTE.c 
-CHECKED_PM.c 
- し S PATERN.c 
-PAT_ANIME,c 
-Apicfiler.c 
• 之 8_APIC.S 
-ZeEX.AREA.C 
-CHECKER.P.M.c 
—makefile 
-COMP.BAT 
-1,S PATERN.x 
-CHECKER PN.x 
—PAT ANIM 巨 ， X 
-S 卜し FlLKR.x 
-Aplcfi 】 er，x 
-SMOOTHIN，X 
—1inerevise .X 
-RINKAKU.x 
-CV LlNE.x 
-CUTPASTE.x 
-MAGICFI し ER.x 
-PF.COMPOSE.x 
-PP^EDIT.x 
-FRN BJlOV.x 
-PRN2_BJ10V.x 


I-PRN3 BJlOV.x 
I-PlC_CV256，x 


-HUMAN，SYS 
-COMMAND.X 
-FI.OAT2.X 

■zmsdata 

I -oto.zms 
I-PUSH0O.ZMS 
I -PUSHOl. 之 MS 
I-PUSH02.ZMS 
t-PUSH03.ZMS 
I-PUSH04.ZMS 
I-PUSH SND.ZMS 

l-s し ug5ish.zms 

I-qUACK • 之 MS 
I-CLEM し之卜ほ 
I-GIVEUP.ZMS 
I—PUSH A ， 之 NS 
I-PUSH B.ZMS 
—BACK.PIC 
-BLOCK.PAL 
—autoexec.bat 
—FOO.PCM 
—FUKN.PCM 


-liANSHA.PCM 
-HIT.PCM 
-KYAOW.FCM 
-MAKEFNC.BAT 
-MAKKIU.BAS 
-MAKERKC.BAS 
-makesp.x 
-MAKE MAP，BAS 
-MARK RHC.BAS 
-PUSHBON!，ID 
-PUSH BON!.MAP 
-PIISH.BO.M! .REC 
-puRh_bon•bas 
-push_bon* x 
-PUSI し USR:.MAP 
-PYOE.PCM 
-SP.S 

-TCOMPILE.BAT 
-THROW.PCM 
—TIT し EN.PA し 
zmuaic.x 


zmd 

zmd 

zmd 

zmd 

zrod 


- 01 . 0 . zmd 
-PUSHOO. 
-PUSHOl. 
-PUSH02. 
-PUSH03. 

-P し SHOJ ， 

-PUSH SND.zmd 
-SLUGGISH, zmd 
-QUACK.zmd 
—CLEAR, zird 
-GIVElJP.zmd 
-PUSH A.zmd 
-PUSH B.zmd 


-rood.h 
—mainmod.c 
-ini しの od，c 
-qui し田 od.c 


-disp-Bod.c 
-ms_work.c 
—pldwn~menu• 
-cmdee.c 
-makef 1 J e 
-siashlink 


-make_d_poIygo 打 . c 
—po し v_che 仁 ’k .c 
—etc_work,c 


—kb 

|-wkO.PT*J 
1-wkl.PTI 
|-bkO,PT4 
I-bkl.PT4 
-wind.X 
—SxBasio.x 
-wind. lb 
-engine.X 
—melodius.sxb 
—conv.c 

—activetext.sxb 
-conv.x 
-melodius.lb 
-kbtestl，SXB 
- inket ， 8xb 
—ary Item.axb 
-resource.axb 
—resourco.1b 
—uot 色 * ztna 

— ice 

-CR，DOC 
-CR.ICE 
-ICE.R 
-ICE.S 
-IFT.R 
-IFI.S 

zmusin,x 

wiigtt 大の 

I- 地脏 ft 大の mft.has 
I- 地度 Ik 大の ( みな•し白 
l-ltlUKitt 义のけが .X 
M 眶大 (oms.Doc 
1-1 細觀 .has 
I-CG 2000.8 

-highway 

l-hdrive.c 
l-pcourae.c 
I-highway,0 
l-pcourae.h 
l-Makeflle 


^觸 上のを意 

今回のディスクでは物理的な制約じよりさ 
まざまな圧迫を受けています。特にの I 下に示 
すファイルじついては注意が必要になります。 

•SX-BASIC 

SX - BASIC 暫定版をの2に関してはソース 
プログラムを省略いたしました。「ソースなし 
でデバッグなんかできるか！」 I ：いう方は編 
集部までご連絡ください。ソースフアイルー 
式をわ送りします。 

•SLASH ver.2.0 

SLASH 閱連プログラムに脚しては実行フ 
ァイルなどをすベて省略するというかたもに 
なってしまいました。 SLASH は「ポリゴン表 
示ライブラリ」という性格上，単体で意味をな 
すものではなく，もともと一定化上の開発環 
境を要求しているものですから，実害はない 
はずなのですが，多少特殊な環境 ( HAS . X , 
GCC , libc ) が要ホされますので注意してくだ 
さい（詳細はインストールガイドをわ読みく 
ださい）。 

表1展開をのファイル内容 


SLASH 新 パ、ージョンの パフ オーマンスを 
示すサンプルプログラムも，非常に不本意で 
はあります力 S ， 実斤ファイルを省略するこ i ： 
になりました。ご了承く/ごさい。 

SLASH のサンプルプログラムはひ！：つあ 
たりだいたい 500 K バイト弱ありますから，フ 
ロッピーデイスクで配布することはかなりき 
つい状況になっています。今後は多少パフオ 
—マンスを多少落としてでもドライノでイヒする 
力，，発表の場をムックへ移すかというこ！：に 
なるでしょう。 

本本 ネ 

なゎ，をの他，パ'—ジョンアップされたプロ 
グラム群に関しては1993年10巧号の 「秋祭り 
PRO -68 K 」， 1994年3巧号の「ひなまつり 
PRO -68 K 」 の所有を前擋としているものがあ 
りますのでご注意ください。 

卜 .5 ィンチへの対応 

付録デイスクは5インチ版のみの対応にな 
ってい ます。又680乂0(：〇111口3がなど3.5インチ 
メディアしか扱えないという場合は，編集部 


まで，返信用切手を貼り，送り先を明記した封 
简 t フォーマット、済み 3.5 インチ 2 HD ディス 
クを同封*のうえご連絡ください。 

手イ乍*，かつ，あるす星度まとまってから行い 
ますので，場合によってはかなり時間がかか 
ることがあります。あらかじめご了承くださ 

い 0 

なわ，付録ディスクは通常の MS - DOS フォ 
—マット t 同等なものになっていますので， 
近場に MS - DOS マシンでコンパ、ートできる環 
境がある場合にはできるだけ各自でが嫂して 
いただくようにわ願いします。 

本本 本 

きたる6巧1日より日本雑誌協会の規約な 
正に！：もない， 3. 5インチフロッピー ディスク 
の雑誌付録添付が認可されることになりまし 
た。 

しかしながら，本誌ではユーザーの絶対比 
率の闕係上，今後もか録ディスクは5インチ 
のみを'添付していくことになると思います。 
3. 5インチユーザーへの対応が'避れ気味にな 
っていて誠に申し訳ないのですが，どうかご 
理解いただきますようわ願いします。 


►とうとう 3 DO が巧兜された。秋萊腑で一大キャンぺーン&デモをしていた力はたして 
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が，ソフトのラインナップは少々魅力に乏しくがじる。 

巧利が志 (27) X 68000 XVI - HD , XlC/turboZ 茨城化 
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SX-BASIC 公朗デバッグ第 3 回 

SX - BAS に暫® K その2 

令 

Ishigami Tatsuya 石上達也 

とりあえず SX-WINDOW 上でプログラムが作れる……といラ感の強かつ 
た SX - 巨 AS にがより実戦的に強化されて再登場でず。配列アイテムなど， 

数々の新しい機能を盛り込みました。皆さんのご意見をお聞かせください。 


^ BUG BUG BUG! 

というわけで，3巧号の特別か緑「ひな 
がり P 民 0-68 K 」 に褐腦されたバージョンに 
ついてデバッグ倩報や改哀点をぉ寄せくだ 
さった皆様に，この場を借りて深くぉ礼申 
しあげます。 

主ななお点は， U 下のとわりですが，を 
れじ1外にも細かいころで，多くのなおや 
デバッグを行いました。 

参 SX-BASIC 
- OBJC 一 OBJR 

前回のバージョンでは， OBJC 型 t いう 
メモリ効率のよくないプログラムでしたが， 
今回のパ'—ジョンから， OBJ 民型というメ 
モリ効率のよいものとなりました。 

OBJC 型のプログラムは，同時に動作す 
る場合，メモリ占有量が， 

1タスクで必嬰なメモリ X タスク数 
でした力3'， OBJ 民型は，2つ目のタスクから 
は，最初のタスクと共有できる部分はでき 
るだけ共有するようになります。 

. エディタ 

エディタ作業中，扱えるコントロールコ 
ードを追加しました。 

CTRL+K :カーソルの J 華の文字列を消 
まします。次'の行には景ク響をみえません。 

CT 民 L+Z :力ーソルから，ウインドウ 
の最後の义字列までを消去します。 



新しい SX - BAS に 
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•ウインドウデザイナ 
- 0 PT .1+ 民 

今刷のバージョンのウインドウデザイナ 
では，アイテムの配置，プログラムの入力， 
実巧とすべての操作が可能となりました。 

ぃままでのバージョンでは，入力したデ 
—夕を ぃったんフ アイルに化力し，をれを 
SX - BASIC に読み込ませなければなりま 
せんでした （3 巧号42ページ，10〜12個 I 目 
の写真）。今回のバージョンからは，データ 
の入力が終わったリ本点で(同，9個罔），ウ 
インドウデザイナのウインドウをアクテイ 
ブにして， OPT .1+ 「民」 を挪す こい こよ 
り，をの後の動作が自動的に巧われるよう 
になりました。 

これで，ウインドウデザイナと SX-BA 
SIC を斤ったり来たりしなくても済むよう 
になりました。 

参ウイン ドウ エンジン 
• ショー トカットキ ー 
SX - WINDOW には，マウスによるメニ 
ュ ー 操作をキー ボー ドからの ショート カッ 
トキーで化斤するとぃう機能があります。 
たとえば， シャ ー - ^ンではマウスで範囲を 
指定しメニューから「カット」を選がす 
る代わりに， OPT .1+ X で义字列の削除を 
斤うことができました。 

SX - WINDOW のプログラミング i ： は， 
各イベントの対応表を作り上げてぃくこと 
だ i ： 先月号で述べました力す，この場合， 

メニューの「カット」が逃がされた 
-> 义ぞ列の削除化理（をの 1) へ 
OPT 1+ X が入力された 

一义ぞ列の削除化理（をの 2) へ 
し同じ化理を巧うルーチンが2つら必嬰 
となってきます。この場合は，サブルーチ 
ン化により，なんとかまとめるこ t ができ 
ます 力す， この変横作業に用いる， 


t いう対応表は， menu プロパティでのショ 
ートカットキー指定と重複するものです。 
プロパティでの指定を変更したら，忘れず 
にプログラム中の対応表にも同じ変更を加 
えなければなりません。これを怠ると，メ 
ニューでの表示と実際の動作とが食い違 っ 
てしまいます。同じ憎報が，おを変えて存 
在するこ t がいけないのです。 

今月号のウィンドウ エンジンでは， この 
ようなこ！：のないように，キーボードから 
OPT .1+ 「アルファベット」と入力された 
場合は，登録されたメニューを順に調べ， 
合致するものがあれば，メニューが選がさ 
れたものとしてイベントを発生させます。 

たとえば， 「 Bitmapl 」 というアイテム 
に， 

Bitmapi .menu 二 

" Iteml , AItem 2, Item 3, Item 4" 

I いうプロパティが設をされていた場合 
(「 A 」 はメタキヤラクターで，かの1文字は 
ショートカットキー指定という惠味)， 
0 PT 1 +「 A 」 が入力されるし SX-BASIC 
へは， 

Bitmap し Menuselect (2) 
t いうイベントが告知されます。 

また，メニュープロパティで英小文字を 
ショートカットととして害りり振った場合は, 
OPT . 1+ SHIFT +「アルファベット」とい 
うキー入力があてがわれるようになります。 

このように， シヨー トカットキーの入力 
時には， CAPS キーのが態は無視され， 
SHIFT が押されていれば小文字 
SHIFT が押されていなければ大文字 
というふうに，化理されます。 

•リ ソース に部分的にが応 

たとえば，楽譜エディタを作る場合を考 
えてください。4分音符，8分音巧，…… 

と数十種類のパターンが必要でず。カード 
ゲームでは54極類必要ですし，麻雀ゲーム 
では……。 


OPT.l + X ー カット 
OPT .1 +C ー コピー 
OPT .1 +V -> ぺースト 3巧号に揭贼されたバージョンでは，こ 

► PC -9821( A シリーズ）を巧ぉうと思っています。しかし巧いみえではなく巧い足しです。 

他機釉のいいところを見つけてみようと思います。でら，見つからないから（笑》。私じと 
っての パソコンの 第一を竹••は速さではないので，やっぱりうちの ACE が最蔚です。でも少 
しは速いはう力 f ……。 顯を雄二 (23) X 68000 ACE , XlG / turboZll 栃木お 
















のような場合，キャラクター1個につき， 
ひとつの PAT 4 ファイルを用意してわき， 
file プロパティにをのファイル名を指定す 
る必嬰がありました。これでは，プログラ 
ミングを始める前に，ファイルの瞥理に苦 
労しなければなりません。をうでなければ， 
プログラム中に， INT 型の1次元配列を用 
葱し， put メソッドを用いて，表示させる方 
法を!：らなければなりません （4 巧号61ぺ 
ージ参照）。この方法では，データに変喪を 
加えることは無理ではないにしても，かな 
り困雛な作業です。 

SX - WINDOW では，このようなデータ 
は 「リソース」 と呼ばれる形式にして わけ 
ば，一元的に管理できる，とされてきまし 
た。 

3巧になり，この管理を斤う「リソース 
エディタ」が発表されましたので， SX - 
BASIC でもこれにが応しました。 

リ ソー スファイルは BASIC のプ ログラ 
ムを化めたディレクトリから検索されます。 
このときの ファイル 名は ， BASIC ファイル 
の名前の抱張子を「丄 B 」 としたらのです。 
このリソー スファイ ルの中に，カードの絵 
やら牌の絵などのビットマップデータが収 
められているのです 力す， これを id プロ パテ 


してしまいます。 

ビットマップのほかにも，メニューや文 
宇列などがリ ソース として扱えるようにな 
っているのです力 S '， それらを ID 方式一本槍 
で扱わう t すると，をの瞥珊がかえって煩 
雑になってしまいます。 

Macintosh の Think - C などでは，コンパ 
イルスイッチじより，プログラム中のすべ 
ての文字列をリソース化する機能がありま 
す。英語圏で作成されたブログラムら，リ 
ソースの変更じより（表示だけは）， H 本語 
やドイツ語に対応できるようになります力す， 
SX - BASIC でをこまでやる必要があると 
は考えられません。 

メニューとダイアログ供1連は，をのうも 
サポートするつもりですが，をれじ I 外のデ 
ー タをリ ソース 化するメリットが思い当た 
りません。をれじ I 外のリソースへ対応方法 
は，目下，検討*中です。 

^ 実行献役割分担 

今巧号の付録デイスクに収録されたバー 
ジョンを使えば，編集，実巧，デバッグと 
いった一連のプログラミングは，ウインド 
ウデザイナから行えるようになります。本 


米なら，ウィンドウデザイナの使い方と 
BASIC の义法さえわかっていれば， SX - 
WINDOW 上でプログラミングを巧えるは 
ずですが，現バージョンでは，いろいろと 
ツメの甘いところや仕様の弱いところなど 
が'あり，をうもいきません。 

SX - BASIC 本体のラインェディタむ，を 
ろをろ外したいのですが（すべてのプログ 
ラムはウィンドウデザイナのェディ タカ， ら 
入力するかシャーペンを拡張する），なかな 
かをうもいかないようです。 

をのようなが i 兄ですので，不本寇ではあ 
ります力':，現パ'—ジョンでは， WIND . X ， 
ENGINE . X , SXBASIC . X がどのように 
役割を分そ邑しているの力，プログラマが知っ 
ていなければならない場面が多々見受けら 
れます。 

^ SX - BAS にの仕組み 

3巧号でも説明したように，ウィンドウ 
デザイナは，ウィンドウ画面のデザイン支 
援， SX - BASIC はプログラムの実斤，ウィ 
ンドウェン ジンはをれを ウイン ドウ上に反 
映する，というようにな割を分姐していま 
す。 


メニューデータの 作成に ついて 


ィで指*をします。 

例）臥 tmapl.id 二128 

この例では，リソースファイル中に収め 
られた id 二128のパターンを Bitmapl の範 
囲へ表示させています。 

このようじ，あらかじめ使うパターンを 
すべてひとつの ファイルへ 入れてわき ， ID 
でそれらを呼び出せるようになります。 

この方法は， SX - WINDOW 」 このアプリ 
ケーシヨンすべてにわいて推奨されていま 
すから，正し〈リ ソースに 対応したプ ログ 
ラム同±でデータを共有することもできる 
ようになります。 

データの扱いを統一することによって， 

より高度なツールなどが発表された場合， 
すぐにをの恩恵を SX - BASIC へフィード 
バックさせるということも，可能となりま 
す（参考までに， SX - BASIC でビットマッ 
プデータとして扱うデータのリソースタイ 
プは ’ PAT 4’ のプロットデータです）。 

ここで，うすうす感ずいた人がいるかも 
しれません力3'，同じ種類のリソースの管理 
はすべて ID で斤うようになっています。フ 
ァイル名は，まだ意味のありをうな文字列 
をつけてわくこ t が可能でした力《，リソー 
スの ID は数値でホ旨定します。どの ID がなん 
の絵なのかを觉えてわかなければなりませ 
ん。プログラムの読みやすさも著しく低下 


今回，都合じより.リストボックスの選択肢 
指をで，リソースの指定のみ，というホ常に厳し 
い仕様となってしまいました。をお的には， C 
コンパイラや開発キットを持っていないネ刀ム、者 
でも， SX-WINDOW 上のアプリケーシヨンを作成 
することができるようじしよう，というのが目 
的ですから，私としても，たいへん残念なこと 
です。 

C コンパイラ関係は，将来.コンパイラ（と 
いうか SX-BAS に一 C 言語コンバータ）を発表す 
る際，ぜひとも持っても'いていただきたいので 
す力、’，詳しくは知りません力、’，開発キットは gcc 
-SX を持っていれば，なくてら済むそうですし， 
SX-BAS にが夕ーゲットとするネル！:、者と夕ーゲ 
ットが重なるとは思えません。 

確かに.サンプルプログラ厶も豊富で，マニ 
ユアルも下寧に含かれていますが， C 言語やア 
センブラのわかる人でないと，あの内容を理解 
することは難しいでしょう。 

幸いじして，清水ネロ义氏じよリリソースリン 
力 RSC.X がフリーウェアとしてな開され（各種 
パソコンネットワーク.吉沢正敏著「追補版 SX 
-WINDOW プログラミング J (ソフトバンク刊）， 
電脳俱楽部「自由软盤I号」（満開製作所刊)， 
などを通じて入手が可能です），フリーウてアの 
思がとをか矛盾するかもしれませんが，あ低限 
度の出費でリソースの編集が可能となります。 

ただし，この場合，元となるデータはすべて 
アセンブラなどを用いて，手で作成しなければ 
なりません。 

义下に，リソースタイプ 「MENU」 の場合の， 


データを載せてわきますので，これを参考じし 
て各自でトライしてみてくださし、。ちなみじ， 
要となるデータが誤っていた場合， SX-WINDOW 
でなじが起こるかわかりませんので，実行には 
十み気をつけてくピさし、。 

〇〜9バイト目： 

今回は未使用。すべて0で埋めてくピさい。 

10バイト目： 

使用許可フラグがロングワードで入ります。 
フラグの状態と実際の選が肢との関巧は39ぺ一 
ジの図Iのようになっています。 

14〜17バイト目： 

今回は未使用。 

18バイト目： 

選が腹の数—Iがワードで入っています。 

20バイト目： 

選択肢のデータ。 

ここで選択肢のデータは， 

0バイト目： 

今回は未使用。0じしてくピさい。 

Iバイト目： 

逆択/非遇択状態を表すフラグ。非避が状おの 
ときには0を，選択状態のときじは1を代入し 
てくださし、。 

2バイト目が降： 

選択肢の文字列。 

となっています。 

また.このデータが奇数バイトになってしま 
った場合じは，を後にIバイトみ0を足して， 
合計が偶数バイトじなるようじしてくださし、。 
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► X68000 の足のあたりに方位碟おを近づけてみると， X68000 は S 極の磁気を化しているよ 
うむのですが，どの X68000 でらこうなのでしよう力>。モニタじををが化て脚っています。 

-乎來敞 (21) X68000 XVI栃木が 


特に， SX - BASICL ウインドウデザイナ 
との連係は密接で，このどちらかが欠けて 
もウィンドウ上で動作するプログラムは作 
成;できません。 

SX - BASIC は， 「 run 」 と入力されるし 
まずプログラムの解釈を始めます。ウィン 
ドウエンジンを起動し，必要な情報をタス 
ク間通信によってな達します（な達される 
巧をは，だいたいプログラム中「▼」のつ 
いた行の中身と同じです）。この情報によ 
り，ウインドウエンジンは自分のウインド 
ウの大きさを調整したり，アイテムの配置 
を斤ったりします。 

ひととわりのた達が終わると， SX - 
B ASIC は BASIC プログラムの実行を始め 
ます。たいていは，ここで初期化化理を行 
います。このあと，実行を停止し，画面に 
「0 K 」 と表示し，入力待ちのが態へと入り 
ます。 X - BASIC でいうプログラムの実行 
はここで終わり t なります。 

つまり， 「 run 」 と入力されただけで実行 
されるのは，ウインドウ上へのアイテムの 
配證，変数などの初期化だけです。もちろ 
ん，この状態で 「 list 」 や 「 system 」 が実巧 
できます。 

ここで，ウインドウエンジン中に配置さ 
れたアイテムじがし，クリックなどの操作 
が斤われたとします。 

するし SX - BASIC にがし，ダイレクト 
モー ドで， 

「アイテム名」_ 「イベント名」 
i ： いう関数を実行しなさい，と命令します 
(4 巧号参照)。 

このようじ，が応する関数を用意してわ 
〈だけで，それらの制御は，ウィンドウエ 
ンジンからリ モー トコント ロー ルされるよ 
うじなります。 

^ クロック 

つまり，ウィンドウデザイナ上で，アイ 
テムを配置し，プロパティを設定し，操作 
されたときじ実行すべき命令などを入力す 
るこ！:で，プログラムを作成します。 

さもなければ，3巧号のサンプルで扱つ 
た，無限ループを実斤しが刻を表示するよ 
うなプログラムじなります。 

で，あの一連の写真を撮影したあし気 
がついたのですが，これらのプログラムス 
タイルは，二者択一の関係にあります。ア 
イテムに対して命令を与えるプログラムは， 
なにも操作されていない t きに，自分から 
なじかをすることができませんし，常にな 
にかをしているようなプログラムは（時刻 
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を表示し続けるようなプログラム），アイテ 
ムの操作時に実行すべき命令を記述できま 
せん。 

普通，このようなジレンマの解消法とし 
て，「割り込み」と呼ばれる手法を用ぃるの 
ですが，ますますプログラムを作成するの 
が面倒になってしまぃますし，初'じ、者にも 
觉えてららわなければぃけなぃ概念を増や 
すことじもなりますので，今回は採用しま 
せんでした。 

SX - WINDOW システム自身でもこのよ 
うな ジレンマを 持ってぃて， 「ヌ ルイ ベン 
卜」とぃう概念を用ぃて，割りをみを使わ 
ずに切りおけてぃます。「晚子. X 」は，この 
イベントを頼りに，キャラクターの移動を 
実現させてぃる，ぃうのは4巧号で説明 
したとゎりです。 

をこで， SX - BASIC でもこの「なじら起 
きてぃなぃとぃうイベント」を意味するヌ 
ルイベントをサポートしました。ただし， 
四六時中このヌルイベントが通知されては， 
本来の動作がまったくできませんので，こ 
こでは，あるタイミングを見計らって通知 
を斤ぃます。 

クロックアイテムじは， 「 interva しとぃ 
う int 型のプロパティがあります。この値を 
100分の1秒の単位として， Timer とぃうイ 
ベントを発生させます。たとえば， 
「 Clockl 」 とぃうアイテムカミあって， 
Clockl . interval =100 
とぃう設定がなされてぃたとします。する 
と，100分の100秒，つまり1秒ゎきに， 
Clock し Timer 0 
とぃう関数が呼び出されます。 

クロックアイテムは，ウインドウデザイ 
ナでは，時計の絵のアイコンで便宜的に表 
示されます力す，プログラム実斤中は，ウィ 
ンドウエンジン上に表示されません。マウ 
スによりクリックやキーボードからの入力 
に対しては，ぃっさぃ闕知しません。をの 
化わり，設定された間隔ごいこ， Timer イべ 
ントを SX - BASK ： へ告知しまず。 

現在のところ， interval プロパティは， 
INT 型変数の最大値である 0 XFFFFFFFF 
(つまり，43549672 94) までしか設定できま 
せんので，これ ia 上長ぃ間隔を必要とする 
場合は（オリンピック開催時ごとに關くダ 
イアログ t 力、，間年に表示されるテキスト 
など）， 
int t 

func Clock し Timer 0 
t = t +1 

if(t > 100) then { 

〜ここに，まれに実巧する 


プログラムを記述する〜 

} 

endfunc 

のようにしてください （ date $ を使ったほ 
うがいいか？）。 

ますこ， interval をあまり小さな値に設定 
するし X 68030 でもイベントをとりこぼす 
ことがあります。 

また，「キャンバス . Xj のリサイズ中のよ 
うじ全体の制御を奪うタスクが同時に走っ 
ていたり， SX - BASIC がプログラム実斤中 
のが態（つまり， 「 OK 」 が非表示の状態） 
だったりするし Timer イベントは，無視さ 
れますので注意してください。 

このようなことは， SX - WINDOW 上で 
は，頻繁に起こりうることなので，上述の 
ような方法では， Timer イベントを数えて， 
正確な時間を作成するのは不可能です。を 
のような！：きじは， date $， time $ 関数を使 
用してください。 

^ リストボックス 

これは， SX - WINDOW では標準でサポ 
ートされていないアイテムです。ですから， 
このリストボックス （ ListBox ) という名前 
も正式なものではなく，私が勝手につけた 
ものです。 

本来ならば， 

テキスト表示領域（テキストボックス） 

+ 

縦のスクロールバー 

という組み合わせで実現すべきものなので 
すが，縦の スクロールバー が’; 化 用的に扱え 
てもこれのじ用途がないので，特化した 
おで実現しました。 

•用途 

SX - WINDOW の コントロールパネル か 
ら，プリンタ設定を斤うダイアログを思い 
化してください。このように，複数の選択 
肢の中からなにかを選がしてららう場合に 
このアイテムを使用します。メニューら同 
じような場合に使用します力す，リストボッ 
クスの場合は，常に選択肢が表示されてい 
るので，選択肢に阀連するて頁目がぶくにあ 
るときには有効です。 

また，多くの選択肢がある場合，メニュ 
—はをの分，大きな領域を必要とします力す， 
リストボックスは，選択肢の一部のみを表 
示し，をの他の選択肢はスクロールバー部 
かが操作されるまで表示しませんので，狭 
い領域を有劾に活用することができます。 
ただし，この場合，選択に必要な動作がメ 
ニューに比べて複雑になってしまいますの 


►友人の勘める某パソコン化:では X 68000 の賊巧はわろ力，，ユーザーにも「やめたほうがい 
いですよ」というありさまです。友人の錠ではここ半年，7巧剖)あわせてら1台らなれて 
いないをうです。をの一方では Macintosh がなれて，しから巧う人は皆 X 68000 ユーザーだ 
と側きます……。 服部真樹 (24) X 68000 XVI - HD 群.巧化 
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で，頻繁に選択を要求するような用途には， 
使用しないでください。 

♦実装方法 

ウィンドウテ、、ザイナのツールボックス中 
から，リストボックスの絵が描かれている 
ボタンを左クリックしてください。あ t は， 
ほかのアイテムと同じようじ，メインウィ 
ンドウ上（まつさらなカンバス部分）で， 

1) 左クリックで，位置指定 

2) ドラッグで，大きさ決定 
をすれば，配置できます。 

次に，プロパティ設定ですが，現を，ウ 
ィンドウデザイナからは，リストボックス 
の選択肢などの設定はできません。できる 
のは，リ ソース ID の設定のみです。 

前述のように，リストボックスの用途は， 
メニューと非常に似ています。設定すべき 
プロパティもほとんど同じものといえます。 
をこで，今回はシャープ製の開発キットに 
収録されているリソースエディタを用いて， 
メニューデータを作成し，をれを流用する 
こ！：！：しました。 

本ホなら専用のプロパティ設定用のウィ 
ンドウを關くべきですが，今回は，をこま 
で手が回りませんでした。近いうちに， SX - 
BASK ： で扱つてメリットがあると思われ 
るリソースタイプ （ PAT 4， DLOG , DIT 
し MENU ) のみを扱える簡易版リソース 
ェディタを作成する予定ですので（うまく 
いけば， SX - BASIC を用いて，開発できる 
からしれない！），今回は見逃してくださ 
い。をんなわけで，今回のバージョンでは， 
リストボックスに表示できるて頁目数は，メ 
ニューと同じで31個までです（！）。 

なゎ，ウィンドウデザイナで WYSIWYG 
しなくてもいい場合は， SX - BASK ： のプロ 
グラム中で， 

List Box 1 .menu 二 ’’ Item 1, Item 2 , 
Item 3’’ 

のようじメニュ ー t 同じような指定ができ 
ますので，この場合は，關発キットは必要 
ありません。あるいは，1991年1巧号のか 
録ディスクじ収録されたリ ソース リンカ 
民 LK . X 力，，吉沢正敏著「追補版 SX-WIN 
DOW プログラミング」（ソフトバンク刊） 
にも収録されているフリーウェアの民 SC . 
X ( 清水和久氏作）とアセンブラシステムー 
式がある場合には，コマンドライン上でリ 
ソースを作成することら可能です （41 ぺ一 
ジ圃み参照）。 

•プロパティ 

前述のように，リストボックスの選択肢 
の設定は，メニューの設定 t 同様に巧いま 
す。つまり， 


チェックマークの 付いたて頁目 
-> 選択状態された項目（文字列反転） 
選択不能なて頁目 

-> 選が不能なて頁目（文字が薄い） 
のようになります。ちなみに，ショートカ 
ットキーの指定は，無視されます。 
プログラム中で，指定する場合じは， 

「，」て頁目の区切り 
「！」選択が態 
「-」選が不能 

となります。 _ 

例 ） List Box 1 .menu = " Iteml , Item 2,! 
Items " 

• enable 

選択肢の選択可能/不可能を設定します。 
このプロパティ に設定する値の各ビットし 
選択肢は図1のようにが応しています。対 
応するビットが1の!：きに選択可能が態 
なり，0の t きには選択不可能が態となり， 
選択肢を表示する文字が薄くなります。 

.id 

前述のように，リストボックスの選択肢 
はリ ソース です旨定します（リ ソース タイプ 
は’ MENU ')。 このプロパティは，をのリソ 
ース ID を指定します。負の値から128まで 
はシステム予約ですので，をれ la 外の値を 
用いてください。 

• value 

選択肢の選が/非選択が態を表します。こ 
の プロパティを 参照すれば，現在のリスト 
ボックスの状態を知るこ t ができますし， 
代入を行えば，が態を設定することができ 
ます。 

このプロパティの値の各ビットと，選択 
肢は enable プロパティと同渝図1のよう 
にが応しています。対応するビットが1の 
ときに選択状態となり， 0のときには非選 
択状態を表します。 

• visible 

リストボックスの可巧/不可ネ見を設定し 
ます。0で不可視，をれ la 外で可巧となり 
ます。 

参イベント 

リストボックスの中から，いずれかのて頁 
目が選択されるし SX - BASIC に対しての* 
下のようなイベントが通知されます（カッ 
コ内はをのときの引数)。 

• select ( i ; int ) 

i を目のて頁目が選がされたことを知らせ 
ます。 

• addselectu ； int ) 

i 番目の巧目が追加選択されたこを知 
らせます。 


原則として，リストボックスで選択でき 

►私の元祖 X 68000 もさすがにスピードだけはガマンの限がを超えをうです。 CPU アクセラ 
レータゃ SASI コ木クタの SCSI 化，巧設 I / O ボックスなどハード間がの記事が脱ればいい 
な。 玉奸誠一郎 (35) X 68000, MZ - 2000/2500 群.頃哄 



る選択肢はひとつで，もしほかの遵が肢を 
選択した場合には，前に選がされていたも 
のは非選択状態じなります。ただし，この 
とき，キーボードの SHIFT キーを神してい 
るし古い選が肢を選択したままの状態で， 
別の選択肢を選択するこ！：もできます。こ 
のようじ複数の選択肢を選がすることを追 
加選択といいます。 

なゎ，追加選択を受け付けたくない場合 
には， addselect イベント発生時に value プ 
ロパティを設定するこで，古い選択肢を 
無効化してください。 

^ 配列ァィテム 

4巧号で中野•氏に指摘されたように ， SX 
-BAS にでプログラミングを巧っているし 
同じような命令を何度も記述しなければい 
けない場面に出くわすことがあります。 X - 
BASIC でしたら，たいていはサブルーチン 
化（関数化）により，をれらを束ね，重複 
部かの少ないコンパクトなプログラムを作 
成することができました。しかし，ウィン 
ドウエンジンとの連携作業を斤う SX - 
BASIC では，アイテム名を変数じすること 
ができない，という致命的な仕様ミスがあ 
りました。 

つまり，「指定されたアイテムのキヤプシ 
ヨンを与えられた文字列に置き換える」と 
力，「特定のアイテムをインアクティブが態 
じする」 t いうような命令をまとめること 
ができずに，それぞれの化理をアイテムの 
数だけ用意しなければなりませんでした。 

今巧号の付録ディスクじ 「 kbtestl . sxb 」 
が収録されています力ぞ，この制約を受けつ 
つ，自分でプログラムを作成する場合を想 
像してみてください。 

1) 「ド」の鍵盤を表ずアイテムを用意 
( Bitmapl と命名） 

一 Bitmap し Click という名の M 数を作成 

2) 「レ」の鍵盤を表すアイテムを用意 

図1 : value プロパティと enable 
プロパティの値と選択肢の関係 

プロパティの値 

を ホなし _ 

i タイトル 

% I 0 I 10 0 0 - 

I - - アイテム1 

- - アイテム2 

- - アイテム3 

- - アイテム4 

- - アイテム5 

- - アイテム6 
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( Bitmaps と命名） 

- ► Bitmap 2_ Click という名の闕数を作成 
3) 「ミ」の鍵盤を表すアイテムを用意 

( Bitmaps と命名） 

一 Bitmap 3_ Click という名の関数を作成 

という動作を延々と繰り返さなくてはな 
りません。無事，これらの作業が終了した 
としてら，た L えば，実際に動作させてみ 
て，バグが見っかった場合などは，をれぞ 
れの関数 じっいて， 同じような誤りを同じ 
ように変更しなければなりません。 

一般にウインドウシステムには，モード 
切り換えの必要性をなくし，選択できるて頁 
目はすべて画面上に配置し，マウスにより 
選が!できるようにすべき，という方針（ア 
プリケーションガイドライン）があるので， 
このようなジレンマは，なにも「鍵盤」に 
固有のものではありません。同じようなア 
イテムカ S ’， どばっとウインドウ内に表示さ 
れる場合はいくらでも考えられます。 

このような事態の解決法としては，いろ 
いろあるのですが，今回のパ'—ジョンでは， 
X - BASIC の ューザーに も馴染みの深い 
「配列」という方法で切る抜けることにし 
ました。 

ここでいう「配列」というのは，変数を 
単純変数と配列変数というふうに区別する 
ときに用いるのと同じ意味あいです。配列 
名を表す文字列に [] をっけて，をの中で 
配列番号を指まするのら同じです。 

「ド」の鍵盤を表すアイテム名を Bit 
mapl [0], 「レ」を Bitmapl 山，「ミ」を 
Bitmapl [3] ……，というように配列化し 
てわけば，マウスでクリックされたときの 
化理開数もひとつにまとめることができま 
す。また，すべての鍵盤の表示を反較させ 
るときには， 

for 1=0 to 40 
Bitmapl [ I ] .mode = 4 

英小文字のシヨ 

この記まを入稿後，シャープより発売された 
「S 父- WINDOW 開発 キット 用 ツール 集」を試用し 
てみました。 

ざっと見た限りでは，に告などで紹介されて 
いる サポートツール 自体よりも， コー ドリ ソー 
スじよって SX - WIND 0 W の機能化張が行われて 
いる点のほうが重要です。 

その一 環として， メニユーマネー ジャも掘張 
されて「デラック スメニユ—マネ— ジャ」（なん 
じゃそりゃ） となって， アコーデ イオン メニユ 
—ゃ階屠 メニュー などのさまざまな新機能が追 
加されています。 

問題なのは，デラックスメニユ-で OPT . I と 


next 

のように扱えるので，従来，すべてのアイ 
テムについて，書き下していたようなプロ 
グラムを コンパク トにまとめ上げる こ ^が 
できるようになります。 

^ 配列ァィテムを実際に使ぅ 

•作り方 

1) まず，ウィンドウデザイナ上で，配列 
にしたい最初のアイテムを配置します。例 
I :して， Bitmapl I :いう名前のビットマッ 
プアイテム L します。このアイテムの配列 
番号は0 t なります。 

2) 次に，2番目のアイテムを配置します。 
ツール ボック ス 上のアイテム選がボタン 巧 
に， 「 Bitmaps 」 と表示されるはずです力す， 
ここを左クリックし， 「 Bitmapl 」 とキーボ 
ードから入力し，リターンキーを押してく 
ださい。するし 

同じアイテム名が使用されています。 
配列化しますか？ 

と尋ねるダイアログが現れますので，「は 
い」と答えます。これで2齊目のアイテム 
は，アイテム名 「 Bitmapl 」， 配列番号し 
となります。 

3) もし，3つの Ji の配列アイテムが必要 
な場合には， 2) と同祿にアイテムを配置し， 
1) t 同様の名前をつけてください。配列を 
号は，同じ名前を持ったアイテムの個数と 
同じものとなります （3 番目は2， 4番目 
は3，というふうに）。 

とりあえず f 列として，ビットマップアイ 
テムを取り上げました力':，すべての種類の 
アイテムが同様-にして配列化可能です。 
♦プロパティ 

. 配列化されたからといって，プロパティ 
の扱いに変更はありません。同じアイテム 
でら，配列番号が違えば，プロパティ設定 
が共有されるというようなことはありませ 


トカッ h につし、て 

シフト併用のシヨートカット機能がサポートさ 
れており.その扱いが SX-BAS にのものと違うこ 
とです。 SX-BAS にでは英小文字をシフト併用指 
定じ用いていましたが，デラックスメニユ—で 
は専用のフラグをメ ニユーレコー ド内に 持っ て 
います。当がのことながら，両者じ互換性はあ 
りません。 

現状ではむんともい文ませんが，この部みじ 
関しては将来 SX-BAS にの仕様に変更を加える 
可能性があります。ということで， SX-BAS にを 
使ってくださる方は英小文字のシヨ—トカット 
キー指定はあまり使わないようにわ願いします。 


► SX - BASIC でら ス クロールバーの コン 


ん。 

•コード入力 

プロパティとは逆に，コードは配列を号 
にかかわらず共有されます。 

つまり， Bitmapl [0] というアイテム 
と， Bitmapl [1] というアイテムでは，同 
じ関数が呼び出されるようじなります。 

ただし，このときの闕数は，配列化され 
ていない闕数よりも，ひとつだけ引数が増 
えていて，をこに配列番号が代入されます。 

配列化されていない場合は，呼び化され 
る I 刻数は， 

Voll _ Change ( i ; int ) 

のように，必要最小限のパラメータしか L 
りませんでした力；（あるいは ， Bitmapl 
ClickO のようにまったくとらなかった）， 
配列化されたアイテムは， 

Voll Changeundex ; int ， i ; int ) 
のように，配列を号 + f 定ホの引数を引数と 
しますので，これを受ける関数も引数をひ 
つ多く受け取るようにしなければなりま 
せん。また，引数がまったくなかった関数 
にも配列番号は波されるようになりますの 
で， 

Bitmap し Click ( index ; int ) 
のようになります。 

^ コンバータについて 

前述のように，前回の「ひなまつり PRO 
-68 K 」 に収録されたバージョンに対して， 
今巧のバージョンはアイテムの配列をサポ 
—卜したの！：ビットマップアイコンのリソ 
—スをサポートした関係で，互換性を持っ 
ていません。 

前回のパ、ージョンで作成したファイルを 
今月号のバージョンで読み込 ti * には，一度， 
をの部分を変換してやらなければいけませ 
ん。をのためのプログラムカ;， conv. X です。 
コマンドライン上から， 
conv 旧ファイル名新ファイル名 
のように使います。 

これで，「新ファイル名」です旨定されたフ 
ァイル名を持ったファイルに，今月号のバ 
ージョン用のフォーマットへ変換されたデ 
ータが出力されます。 

本ネ本 

このよう CSX-BASIC (暫定版）の基本 
構造はまだ固まっていません。今後も仕様 
変更を斤うことがあるし思われます。 

SX - BASIC をよりよいものじしていく 
ためじはバグ情報だけでなく，皆さんの意 
見や要望が重要になります。ザひ，忌禪な 
いご意見を聞かせてください。 

トロ ールが使えるようじなりませんかねえ。 

戸谷浩お (20) X 68030, MZ -2500 郁馬を 
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大量のリソースの作成について 


ここで，東ま都にお住まいの S.N. さんの場合 
を考えてみましよう。 

「私は楽譜エディタや鍵盤のプログラムを作 
成した関係上，非常に多くのビットマップファ 
イルを持っています。今回のバージョンアップ 
を期に，これらのファイルをすべてリソース化 
してまとめてしまわうと思っています。どうし 
たらよいのでしようか J 

参考までじ， S.N. さんの作られたプログラ厶 
で使用しているビットマップファイルの一裝を 
取ったものがリストIです （dir * •PT4〉PRN で 
出力）。 

このような場合，方法は2とわり考えられま 
す。 

参 A :パターンエディタ.父でビットマップフ 
ァイ ルを表示させ，開発キットのリソースエデ 
ィタへと，カット（コピ ー）& ペーストしていく 
方法 

確かに，リソースエディタは，グラフィカル 
な澡作環境を提供している面もあって，使いや 
すい場面では，イまいやすいのですが，今回のよ 
うな単純作業の線り返しじは，あまり向いてい 
ません。また，どのファイルを何番の ID へ割りあ 
てたかをメモしなくてはいけないので，シャー 
ペンなどのエディタも行き来しなければなりま 
せん。 

リソースエディタが SX-BAS にのタスク間通 
信をサポートしてくれれば，多少のバッチ処王里 
的な機能はできるようじなるので，皆で勢力抱 
大じ励みましよう。 S.N •さん自身が， SX-BAS に対 
応のリ ソース エディタを作成されても結構です。 
参 B ;リソースリンカを用いる方法 

これは，必要なファイル名をキーボードから 


入力してコマンドライン上で一気に来ねる，と 
いう原始的な方まですが，この場合，かなり効 
果的です。特に，る種の疑似 UNIX 巧境実現プロ 
グラムを持っていて， 

Is -? * .pt4 

のようじ，指定した化張子を持つファイルの一 
ちを得られる場合は，リダイレクト機能と組み 
合わせると，より効果的です。 

リソースリンカは，起動後，キーボードから， 
ぽつりぽつりとまねるべきファイルの名前を入 
力していく，という使い方もできますが，普通 
は「インダイレクトファイル」を与える使い方 
をします。 

インダイレクトファイルとは，本来キーボ ー 
ドから入力すべきデータを収めたファイルのこ 
とです。インダイレクトファイルを指定された 
リソースリンカは，キーボードからの入力をを 
け取る代わりじ，このファイルの内容を取り込 
むようじなります。 

話がかしそれてしまいました力、’， S.N. さんの 
場合，インダイレクトファイルへ入力するデー 
夕は，リ ソース ファイルじすべきファイル名の 
一携をイまいます。 

まず， 

air * .pt4 I more >resource.ind 
として，インダイレクトファイルの雛おを作り 
ます。このあと，エディタなどで修正を加え， 
とにかくリスト2のようなおに整えます（この 
作業はエディタのマクロや BAS にを使うと簡略 
化されると思われます力、’， SX-BAS にでは，ファ 
イルの取り扱いじ関して.また’，灰をな部みが 
見受けられる場合がありますので，十みご‘;主意 
のうえ，さらに法をを重ねて実斤してくださ 



い)。 

で，インダイレクトファイルが用意できたら， 
rik /I resource.ind see.lb 
と入力すれば， 「see.lb」 という名前でリソース 
ファイルが作成されます。 

あとは，プログラム中 
Bitmap I .file = "n32.pt4" 

という記述のところを， 

Bitmap! .id = 128 

というようじ置き換えていけば，リソース化 
は終了です。 

結果として，この際に用いたインダイレクト 
ファイルは，ファイル名（データの内容）とのの 
対応表にもなっていますので，消さずに残して 
おくと，なにかと便利です（と，書いて実際に 
試してみましたが，どうやら，「開発キット」じ 
付属のリソースリンカでは，なかなかうまくい 
かない場合があるようです。追補版 SX 本に付属 
のものか1991キI月号じが属のものを使用して 
くピ さし、）。 


リスト！：ビットマップファイルー H 


リスト S :インダイレクトファイル 


46 ファイ J レ 
フ T イル使用量 

69858 K Byt 
71K Byte 
PT4 

PT4 

e 觸中 
獅 

53784 K 

Byte 使用可能 

Sb2 

sbl 

192 

94-02-09 

19 

13 

44 

776 

94-02-01 

18 

46 

54 

PT4 

pt4 

PT4 

776 

94-02-01 

22 

05 

46 

1 

25616 

94-03-14 

4 

49 

10 

n4 

192 

94-02-02 

21 

02 

50 

n2 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

18 

44 

n2p 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

19 

30 

n4p 

n8p 

nB 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

19 

44 

PT4 

192 

•94-02-07 

17 

43 

22 

PT4 

192 

192 

94-02-07 

17 

42 

52 

nl6 

PT4 

94-02-02 

21 

21 

18 

n32 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

21 

54 

n32p 

nl6p 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

22 

08 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

22 

36 

nl 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

24 

3B 

nip 

PT4 

PT4 

192 

94-02-02 

21 

25 

00 

r4 

192 

94-02-03 

15 

51 

18 

r8 

PT4 

192 

94-02-02 

22 

50 

28 

rl6 

PT4 

192 

94-02-02 

22 

50 

50 

r32 

PT4 

192 

94-02-02 

22 

52 

20 

tr 

PT4 

456 

94-02-09 

23 

31 

26 

natu 

PT4 

216 

94-03-14 

5 

03 

08 

sbsl 

PT4 

520 

94-03-09 

20 

30 

34 

mf 

PT4 

312 

94-03-12 

23 

20 

30 

sbs2 

PT4 

520 

94-03-09 

20 

31 

04 

sb3 

PT4 

776 

94-02-15 

18 

10 

22 

Sb4 

PT4 

776 

94-02-15 

18 

11 

44 

tie 

PT4 

344 

94-03-11 

17 

57 

48 

sb55 

PT4 

776 

94-02-18 

17 

13 

26 

sb5 

PT4 

776 

94-02-18 

17 

14 

06 

sb6 

PT4 

776 

776 

200 

94-02-】8 

17 

14 

32 

sb7 

flat 

sharp 

PT4 

PT4 

94-03-12 

94-03-11 

19 

17 

59 

49 

16 

20 

PT4 

216 

94-03-11 

17 

47 

40 

mp 

PT4 

328 

94-03-12 

23 

21 

24 

sbt 1 

PT4 

PT4 

776 

94-03-15 

1 

00 

H 

sbt2 

776 

94-03-15 

1 

02 

04 

PP 

PT4 

328 

94-03-12 

94-03-12 

23 

22 

24 

P 

PT4 

328 

23 

21 

己 4 

ff 

PT4 

312 

94-03-12 

23 

23 

34 

f 

11 

PT4 

312 

94-03-12 

23 

23 

06 

PT4 

480 

94-03-14 

18 

32 

28 

12 

PT4 

480 

94-03-14 

18 

32 

58 

13 

PT4 

480 

94-03-14 

94-03-16 

18 

33 

26 

nq 

PT4 

192 

19 

27 

02 

rem 

PT4 

80 

94-03-17 

5 

29 

38 


-13007 sbtl.pt4 
-13008 sbt2.pt4 
-13000 sbl.pt4 
-13001 sb2.pt4 
-13002 sb3.pt4 
-13003 sb4.pt4 
-13004 sb5.pt4 
-i 3005 sb6.pt4 
-13006 sb7.pt4 
-1256 l.pt4 
-11000 n32.pt4 

-11001 n32p.pt4 
-11002 nl6.pt4 
-11003 nl6p.pt4 
-11004 n8.pt4 
-11005 n8p.pt4 
-11006 n4.pt4 
-11007 n4p.pt4 
-11008 n2.pt4 
-11009 n2p.pt4 
-11010 nl.pt4 
-11011 nlp.pt4 
-11012 r32.pt4 

-11013 rl6.pt4 
-11014 r8.pt4 
-11015 r4.pt4 
-11016 n_.p 14 

-11017 sharp.pt4 
-IIOIB flat.pt4 
-11019 natu.pt4 

-11020 tie.pt4 
-11021 pp.pt4 
-11022 p.pt4 
-11023 mp.pt4 
-11024 mf.pt4 
-11025 f.pt4 
-1102B ff.pt4 
-11027 ll.pt4 
-11028 12.pt4 

-11029 13.pt4 

-11030 nq.pt4 
-11031 rem.pt4 
-12009 tr.pt4 


►いま大学の化協のレジのバイトをやりながら巧いているので変なことは巧けません。 
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いのぼり PRO - 閒 K 

Z - MUSIC 対応 

SX ■巳 AS に臟譜エディタ 

小 

Nakano Shuichi 中野修一 

SX - 曰 ASIC 巧応アプリケーシヨン第1号はいちな0楽譜エディタとなり 
ました。ちちろん Z - MUSIC 巧応。をかの制限はありまずが，一応実用になり 
まず。 SX - BASIC のサンプルプログラムとしてちを考にしてみてください。 


グラフィックエディタをイメージしてく 
ださい。 

MML で音楽を作るというのは LINE t 
PAINT でミンキーモモを描くようなもの 
です（ちといいすぎか）。リアルタイム入力 
というのはスキャナ取り込みですね。ステ 
ップ入力はパターンエディタで1ドットず 
つ絵を滿くようならのでず力，。 

ということで，一般人にも使えるグラフ 
ィック エディタのような音楽 ツールが 必要 
なのです。楽譜エディタとはをんな ツール 
だと思います。 SX - BASIC のサンプルとし 
ては不適当な面もあるのですが，ここでは 
楽譜エディタを作ってみました。名前は 
Melodius i ： いいます。 

当然， Z - MUSIC が応です。 

なわ， デー タをちゃん!:再生するには Z - 
MUSIC が必要です。さらに SXZC . 民（田村 
儲人） i ： いう ツールが あれば，演奏制御が 
ちゃんと巧われます。なくてもなん^か音 
が鳴るようにしました力5'，あることを大前 
提としてプログラムされています。フリー 
ウェア本などで入手してください。 

作成の方針としては「できるだけ低機能 


にすること」じ努めました。 

基本的な動作は， 

譜面上じらのを置く 
フアイルを管理する 
演奏する 

ぺージを管理する 

というらのだけです。あとはできるだけ感 
覚的に動くようにしたつもりです。 

^ 觀的な制限颤 

この ツールには 次のような制般がありま 
す。すなわち， 

トラックは3トラックまで 
各トラックは50ぺージまで 
各ぺージに證けるアイテムは2目個 
調の指定は全体でひとつ 
となっています。 

最初の2つは単に省メモリ化のためです。 
デ ー タエ リアを静的な配列でしかとれなか 
ったので動作確認用にとりあえずこれくら 
いじしてわきました。 

3つめら省メモリのためです力す， SX - 
BASIC でアイテムの配列がサポートされ 
るまではこれを増や 
すとプログラム量が 
どんどん増大してい 
たため暫定的に25個 
にしてわいたらのの 
名残です。プログラ 
ムを変更すれば増や 
すことができます。 

調の指定は各トラ 
ックごとじしたり， 

各ページごとにした 
りしてもよかったの 
ですが，表示関数が 
遅いのでやめてわき 
ました。なんなら調 
号をすべてパターン 
で持ってわくという 


手もあります。メモリは食いますけど。 

をのほかの機能的な制限 t して，直接指 
定できるアイテムが少ないということがあ 
ります。できるだけ低機能にまとめたかっ 
たので当然なのですが，実際の音楽データ 
では3連符ゃ複付点まななどもたくさん現 
れています。これは力なで解決できなくも 
ないでしよう。 

実のところ，最大の制限は 「 SX - 
B ASIC で記述されている」ということなの 
ですが，まあ，これはしかたないでしよう 
(開発マシンは X 68030 でした。ごめんなさ 

い)。 

^ 操作法 

従来の SX - WINDOW の作法とは異なる 
部分がたくさんあります 。 MUSIC PRO -68 
K の操作法とも違います。 

基本としたのは， 

表示されているものは直接操作できる 

こと 

です。特に重巧したのは， 

置いてある音符が拾えること 
でした。 

要するにコピー動作なのですが，問題は 
どういう操作でをれを斤うかです。 SX - 
WINDOW の作法では，ラバーバンドを伸 
ばして範囲をホ旨定してから右クリックでメ 
ニューを出してコピーを選択することにな 
るでしよう。 

しかし，パレットエリアから音を拾った 
り，このようじ複製したりしていくのでは， 
とてもではありませんが感性の要ポするス 
ピードには応えられません。 

ウィンドウ上での操作性の統一というの 
も大事ですが，頻繁に使う操作がし2ス 
トロークに圧縮されていなければをもをら 
ッール としては失格といえないでしようか。 
思考と感性の流れを停滞させてはいけませ 
ん。 
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一方，グラフィックエディタではスポイ 
卜は右クリックというのが当たり前です。 

ということで，このツールでは，左クリ 
ックで音符を指定したまま右クリック ， t 
いうよりは左右同時クリックで音符を拾い 
ます。 

音符の移動は一度クリックして音符をキ旨 
定したあと，移動位置でもう一度クリック 
です。「ドラッグ」ではありませんのでを意 
してください。これは私がドラッグ嫌いな 
のと，ちょっと前までの SX - BASIC でドラ 
ッグをサポートすると，プログラムが3000 
巧くらいになりをうだったのでこうなりま 
した。現在ならドラッグに変えるこ！：もで 
きます力3'，もの凄く反応が悪くなりますの 
でわをらく現在のシステムが正解といえる 
でしょう。 

基本的な使い方は， 

1) 下のパレットエリアから使いたいアイ 
テムを選んで楽譜上に置く 

2) 楽譜上のアイテムは左クリックで移動 
できる 

3) 楽譜上のアイテムは両クリックで複製 
できる 

4) 楽譜上のアイテムはクリックでマーク 
したあ L 下のパレットエリアのらのに変更 
できる 

5) 音符な外のところからドラッグを關始 
して領域に含まれるものをコピーできる 

6) ぺーストはゴミ箱の！：ころのメニュー 
で指示し，画面上に現れる張り付け範閣を 
移動して指定する 

といった具合になります。 

ゴミ箱のメニューは右クリックで通常の 
メニューが開き，左クリックでティアオフ 
メニューが閒きます。 

テンポラリファイルを作成する闊係上， 
環境変数 temp に民 AM ディスクの場所を入 
れてわくと操作が快適になるでしょう。 

^ 演蒲見の問題 

表示されるアイテムを見て，これだけで 
はとても実用にはならない t 思った方もい 
るこ t でしょう。私らをう思います。「音色 
切り換えはどうやるんだ？」と力、，「もっと 
微妙な音長を」と力，， 「 Z - MUS にの機能が 

活かされない」とか . 。やりたいと思っ 

たことじ手が届かないツールは，使ってい 
てらどかしいものです。 

ということで，上級者向けですが，この 
ツールでは音符1つひとつに対し ， MML 
文字列を付加することができるようじなっ 
ています。右上の音程 MML が表示されて 


いる部分の下にあるテキストエリアをクリ 
ックするしか随する音符の情報が表示さ 
れます。ここに書き込めば指定した音符に 
対する指示が指定できるようになります。 
たとえば， 04 C 8 のところで， 

@15 

のように書けば音色を号15に切り換え， 
@1504 C 

のようじできますし，頭に空白を空けて， 

とすれば， 

04 C 8.. 

のような音符に続く指定じなります。当が 
予想されることですが， 

( F )，8 

のように空白を挟めば， 

(04 C 8 F )，8 

のような音符を挟んだ化理が実行されます。 

しかし，これでも十分ではありません。 

さらじ， Symbol ボタンを押してもらうと端 
のほうに変なものがあるのが見えると思い 
ます。つまり，変な音符とホい:£角です。 

変な音符を指をすると通常の音符とほぼ 
同じ動作で音長のみ未指定であることがわ 
かるでしよう。というこ^でこれを使って 
絶対音長が指定できます。 

ホい:£角では，「なにも指示されるものが 
ない」ということがわかります。よって， 
なんでら好きなものを書いてかまいません。 

をのほか，不完全ですが，1トラックで 
の和音もサポートしています。普通に考え 
て置けばをのように動作します。ただし， 
調号の指定を絡めるときはを意が必要です。 
た！：えば，傍にフラットがあったとしても 
指定した音にかかるとは限りません。 

t まぁ ，これで機能上の不備を補う手だ 
てはひととゎり用意されたこになります。 

^ プログラムモ-ド 

音巧に付随する細かい操作を巧うこ^は 
下じ並んでいる Program ボタンを押すこ 
でら可能です。下のパレットエリアに 
MML を書き込む*ことができます 。 Pro 
gram ボタンを狎したときはプログラムモ 
ードとなって，クリックしても楽譜上の音 
符を操作できなくなります。 

これは 完全にモー ドレスの 状態だと音符 
の指定の際に，過って音符を動かしてしま 
う事態が多発するからです。音符を操作す 
るというのと音符を指定する I :いうのを同 
じ操作でやろう t しているのですから，当 
がといえば当然です力5'。本米ならこの部分 
は キーボードのみで操作できるようにする 


►かめて屯脳化が部を巧った。怪しいなと思っていた力す，おした気々になった。情しいツ 
—ルとフリーソフト，をれじゲームがついてタケルでし200円はをいのではない力 > oX 68000 
ユーザーの情報源は表の知識は Oh ! X ， 巧の知識はお脳俱楽部から得られるので，これから 
ら両方 i " ■(っていこうと思う。 お山裕お (20) X 68000 PRO 埼玉化 


のが正しいといえるでしよう。 SX-BASIC 
のキー入力関係がイマイチ実用 レベルに 達 
していないのでやむ'なくマウスで操作する 
ようにしました。 

^ 改良すべき点 

トラックやアイテム数はいつでも増やせ 
ます。 

再表示の遅さの原因は nsortO 関数です。 
いわゆる「わりこうさんソート」を使って 
いるのです力す，だから遅いということはは 
ぼないでしょう。音符の制御をちゃんと練 
れば，ほぼ倍速になるはずで卞。現在は1音 
ソートするたびじ画面を描き直しています。 

取ってつけたようなロー ド/七ーブ部分 
もなんとかすべき点でしよう。現状では途 
中でキャン七ルできません。 

直接数値でページジャンプできるように 
してらいいでしよう。 

最大の問題はメモリの確保です。現在は 
配列であらかじめ確保しているので，かな 
り無駄があります。 

アイテムの配列がサポートされたことに 
より，音符数の制限も事実上なくすことが 
できます。現在のようじ音符を書き換えな 
がら表示するのではなく，音巧の数だけ新 
しいアイテムとして発生させるという手も 
取れるようじなります。そうなる t 困るの 
が音符情報を蓄える配列の準備です。やは 
り malloc のようにメモリ確保をする閱数 
力《ほしいところです。 

音符を new するごとに Text を new して， 
Text の caption を変数の代わりにするとい 
う手も考えたのですが，啞然とする石上君 
から Aline と peek と varhdl を使ってメモリ 
アク七スする方法を教わったので，多少商 
倒ですが関数をひとつ作るだけで動的にメ 
モリを扱うようなプログラムに変更するこ 
ともできをうです。 

varhdl の効果的な使い方というのもをの 
うち研究して発表してみたいし野います。 

^ プログラムについて 

このようじアイテムを次々じ増やしてい 
くようなツールは SX - BASIC では雛しい 
のでずが，このプログラムでは，あらかじ 
め使用する可能性のあるアイテムはウィン 
ドウ内に配置してわくことで対応していま 
す。 

新しくなにかを指定するたびに表示内容 
を書き換えているわけです。この方法では 
必然的に音符の最大数に制限が出てきます。 
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鍵盤プログラ厶 


をれじ[外は，あまり雛しぃことはやって 
ぃません。をれどれの化理は，実は単純な 
るのです。ユーザーインタフェイスまわり 
は SX - BASIC に巧せ，演奏は SXZC . 民に巧 
せてぃます。画雨を作って，大まかな仕様 
を決めて，あとはひ！：つずつトップダウン 
じ作ってぃきました。をの影響力，，エディ 
ット周りはぐちゃぐちゃしてぃます力3'，ま 
あ，これは綺麗ごとでは片付かなぃ部分と 
ぃうこ t じしてわきましよう。 

さてさて，とにかく SX - BASIC でらこれ 
くらぃのことはできるとぃうことが証明さ 
れたわけです。 

なかには SX - BASIC の新バージヨンは 
凄ぃと思われた人もぃるかもしれません。 
しかし，この程度のプログラムでは新しぃ 
SX - BASIC の力はほとんど必要ありませ 
ん。私はつぃ最近まで，テキストエリアを 
広げた iU 外は発表版と変わりなぃもので開 
発を続けてぃました（音巧数さえ減らせば 
3巧号版をのものでも大丈夫)。 

アイテムの配列やク ロック， リソ ースへ 
のが応などがなくてもこれくらぃのものは 
動くのです。さらじぃえば，トラック数さ 
え減らせば 2 M バイトでもちゃんと動作し 
ました（をれなりの技は必要か？）。 

現をは新機能を使って書き直したので 
「血の句ぃ」はかなり消えてぃますが，結 
局，これは綺離に書けるかどうかだけの閒 
題だったい、えるでしよう。 

暫定版をの2はさらに強力です（私もま 
だ把握してぃなぃ機能があります）。をして 
かなりを定してぃます。もっともっと凄ぃ 
ことができるはずなのです。 

この Melodius では細かぃ部分ではをれ 
なりのなが駆使してあります。多次元配列 
を1次元配列の配列とみなす部分や，ビッ 

44 Oh，X 1994.5. 


トマップの書き換え， 
タスク情報の扱い， 
タイ マーの 使い方， 
環境変数の取り込み， 
タスク間通信など参 
考になる部分もいく 
つかあるし思います 
ので， じっくり見て 
みてください。 
本木 ネ 

さて，4巧号の写 
其-にあったものは1 
トラ ッ クの エディツ 
卜しかできなかった 
ので，開発コードは 
UniTrack といいま 
した。 

今回は，基本的構造が1トラック仕様な 
のは変わっていません力;'，コピ ー &ぺース 
卜でトラック間のデータを相互に操作でき 
ることから，關発コードは MonoCross とし 
ています。 

今後の予定!：しては， ZMS ファイルの読 
み込み t かを種ツールとの連繫を図った 
ProLink バージョン t 力，，16段譜表示で演 
奏と同がに音符が流れる FullFloater バー 
ジョンと力* (非常に無理をうな気もする 
が)，とりあえず名前だけは決まっていま 
す。なんのことかわからない人も若干いる 
と思います力 S '， まあ，をれはをれとして， 
ZMS の読み込みくらいはちゃんとサポー 
卜してゎきたい^ころですね。 

^ 最後 I こ 

作り終えたあとで人からいわれて初めて， 


kbtestl . sxb というプログラムがあります。こ 
れはリソースを使わない場合はこうなるという 
サンプルのようなものです。アプリケーション 
開発中はこちらのスタイルのほうが巧率がよい 
でしょう。 

ただし，このプログラムを所をの目的で動作 
させるじは，付録ディスクじ一緒に収綺されて 
いる Z - MUS に ver .2.02. 80トラック同時シーケ 
ンス可能バージョンと，収録はできませんでし 
たが， SXZC.R お 新版の外部メッセージじよる卜 
ラック演奏可能バージョンが必要です。 

幸運にもこれらのツールが揃っている方があ 
りましたら，あらかじめ， NOTE . ZMS というファ 
イルを SXZC じ演奏させてからこのツールを使 
用してみてください。反応は悪いですが，音が 
鳴ります。 

いずれもこのサンプルプログラムのためじ拖 
張してもらったという恐れ多いものですが，夕 
スク間通信網が充実していくじはこれくらいの 


SX - WINDOW 標準の コントロー ルという 
ものをメニューくらいし力，使っていないと 
いうことに気づきました。をのメニュー杉 
一部自前で作っていますし 。 

あ，日本語もメインタイトル部のメニュ 
一でしか使ってないなあ。12ドットに[下の 
漢字って美しくないので嫌いなのです。こ 
ういうのは下手に円本語にする L わかりに 
く くなったりもしますし……。すみません 
ね。音楽 ツール L いうことで，ボタンの义 
字はわざわざ Amadeus を使っています。こ 
れも読みにくいですよね。 

SX - BAS にの制限内ではあります力 S '， 日 
頃感じていた SX - WINDOW の不満点を解 
消すべくいろいろやってみました。をれだ 
けにクセも強くなっていると思います。使 
いにくいと思う人は備単な改造で自分好み 
の操作体系に変更できますので，がんばっ 
てみてください。 

ネネ 本 

作ってみると意外にあっさり動いてしま 
ったのです力 5 '，実用雨でいうと lOMHz では 
かなりきついものがあります。ということ 
で，だんだん非 SX 版が作りたくなるのも碰 
かです。 

某氏が X - BASIC で作成したプログラム 
では曲の演奏中に楽譜のリアルタイム表示 
などを斤っています。をういうのを見るし 
やはりスプライト（とコンノ《イラ）は傳大 
だと痛感します。 

SX - BASIC では実現できなくてら X - 
BASIC なら備単にできることもあります。 
もちろん， SX - BAS にだから簡単にできて 
いるところもたくさんあるのですが……。 
やはり， X - BASIC 版も作ってみるべきで 
しよラカ、 . 〇 


対応ではまピまだ足りないくらいでしよう。 

いずれは Melodius の入カサブプログラムとし 
てタスク間通信で動作する予定です。 

もともと 「 taskid 」 というシステムを数は私の 
要望でつけてもらったものなのですが，所定の 
仕様と違っていたので変更してもらいました。 
従来は「プログラム実行中のウインドウェンジ 
ンのタスクの」を返しました力《，今回のは「プロ 
グラム実行中の SX - BAS にのタスク IDj を返しま 
す。 

これで親タスクののを教えてやれば， SX - 
BAS にのプログラム同±でのタスク間通信が可 
能じなります。 

しかし仕様の違いに気づいたのがををのを 
後でしたので今回は具体例として対応させるこ 
とができませんでした。キーボードからの入力 
などの点でもまだ課題があります。あお的じど 
のような形じなるかはまた’まピ未定といったと 
ころです。 


►思えば，かめて SX - WINDOW を手にしたのは，3が前に X 68000 SUPER を巧ったときで 
した。 S 時は「なじに使うんだ，これ J と思っていたのにソフト技術の進歩というのはす 
ごいらのです。 SX - WINDOW は，これからら進ホし統けるでしようわ。 

が武 ±(23) X 68030, X 68000 SUPER 千葉お 
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最初の試練 

LASH verj . O インストールガイド 


Tan Akihiko 丹明彥 


SLASH は X 閒〇日日/日加用高速ポリ3ン生がシステムでず。今回の巧録デイ 
スクでは SLASH ver .2.0 をリリースしまず。この記事をを考に SLASH 
システムをィンス^^ールしていつてください。 


今回の付録ディスクには，磯性面の都合 
から， SLASH 関係は最小限の ソー スファ 
イルのみが収録されている。ライブラリも 
サンプルプログラムら ソース のみ。をれど 
ころか昨年の付録ディスク （1993 年10巧号） 
で配布したソースから利用できるものは嚴 
大限利用するようじしている。 

SLASH システムはとじかく—大きく，も 
はやフロッピーディスクで配布できる飽脚 
を超えている。このため今回のような形態 
になったことをご了みいただきたい。 



ライブラリを作成するために，次のもの 
をご用意いただきたい。 

•〔コンパイラ （ gcc ) 

• C ライブラリ （1 化 C ) 

•ア七ンブラ用のマクロ （ DOSCALL . 
MAC’IOCSCAL し MAC ) 

•ハイス ピードアセンブラ （ has ) 

• ハイスピードリンカ化 Ik ) 

• ハイスピードアーカイノで （ har ) 

• make 

• ハードデイスクか MO 

.璧富なメモリ（わをらく 4 M バイトの Ji ) 

. 1993年10巧号の SLASH ライブラリ 
なわ，私が使用中のッールは次'のとわり。 
gcc vl . l 7 Tool # l ( X 68 )Based onl .42 
has v 2.55 
hlk v 2.29 
har vl .33 

make vl .00 (シャープ） 

インストールガイド 


とは別のフロッピーディスクに展邮される 
が同じディレクトリじ嚴〈こと。 

フ アイ ル備 成は次のようになる。 
slv 2¥ doc ¥ 
slv 2¥ core ¥ 
slv 2¥ stdcolor ¥ 
slv 2¥ src ¥ 

slv 2¥ include ¥ slash 2¥ 

slv 2¥ sample ¥ 

slv 2¥ highway ¥ 

slv 2 ¥modeLlzh 

ちなみにをの内訳は U 下の t ゎり。 
# slv 2¥ doc ¥ * . * ドキュメント 
• slv 2¥ core ¥ * . * SLASH のソース 
# slv 2¥ stdcolor ¥ * . * 標準色ライブラリ 
参 slv 2¥ src ¥ * . * _slashlib のソース 
• slv 2¥ include ¥ slash 2¥ 求.本 
C のイン クルー ドファイル 
参 slv 2¥ sample ¥ 本，ネ 

横内氏のサンプルプログラム。ホい幸の 
サンプルとマップシステムのサンプルと疑 
似スプライトのサンプルが収録されている 
参 slv 2¥ highway ¥*. * 

連賊（ハードコア 3 D エクスタシー）のサ 
ン プルプログラム。高速道路風 コースエ デ 
ィタ/備易ドライブシミュレータのソース 
参 slv 2¥ model.lzh モデラの差分 
の不足ずるファイルを旧八'—ジョンのラ 
イブラリから持ってくる 
2-1) core デイレクトリ 

SLASH ver . l .0 の core デイレクトリか 
らソースの一部をコピーする。具体的には 
次のファイルをコピーする。 

xway.s 

zwayroad.s 

bankdata.s 


SLASH ver . l .0 の color デイレクトリカ* 
ら次のファイルをコピーする。 
standards black.s 

gray.s darkblue.s 

blue.s darkred.s 

red.s yellow.s 

orange’s silver’s 

gold.s rainbow’s 

3) sintbl.s の修正 

SIN テーブルのソースで ある sintbl . s は 
ver . l . 0のをれとほぼ共有できるが完全に 
同じではない。 core デイレクトリじある 
sintbl . s というファイルに従って sintbl . s を 
修正するこ^。 

まず sintbl . s の先頭化近に sintbl ぶの内容 
を数斤挿入する。これは余弦用のテーブル 
のエントリを作るためである。次に$4000 
という文字列を $3 fff じ置換する （2 力 
所)。これは固を小数点のフォーマットが 
ver . l . 0 i ver .2 • 0で異なるためである。 

4) ライブラリのコンパイル 

slv 2 デイレクトリで次のコマンドを実巧。 
make depend 

已）横内氏のサンプルの作成 

slv 2¥ sample デイレクトリでに I 下を巧う 0 
5-1) イン クルー ドファイルの コピー 
わ手持ちのイン クル ードファイルから， 

DOSCAL し MAC 
IOCSCA しし . MAC 

をカレントデイレクトリにコピーする。 

5-2) ICE ：. 民のコピー 

圃像店縮展哪プログラム 1 C に民をパスの 
通った場所に黯く力，，またはカレントデイ 
レクト リ ( slv 2¥ sample ) に コピーする。 
5-3) 作成 
make を实巧する。 

日）コースエデイタのコンパイル 

highway デイレクトリで make を実巧 。 C 
ライブラリとしては1化 C を用いること。な 
わ使い方は述戦「ハードコア 3 D エクスタシ 
一 SIDEA 」 をご覚いただきたい。 
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付録ディ スク から フロッピー ディ スクへ 
展朗が終わったところから始めよう。 

1) 付録ディスクから展開した内容を八一 
ドディスクに コピーずる 
high way は SLASH ライブラリディスク 

► 4巧からついじ社を人です。化舍人となったら X 68000 を動かしている暇はないと.凹,いま 
す。4巧と5巧のスケジュールぶをなましたが化みが……がしい。でも，がんばって暇を 
化つけて X 68000 を動かしてみせま一す。たぶん無靴かな？ 

採:止‘な巧 I リ 1(22) X 68000 PRO II 平葉が 


rayshade.s 

sintbl.s 

なわ， sintbl . s に閱してはさらに修正が必 
要である。これについては後述する。 

2-2) stdcolor デイレクトリ 
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SLASH ver .2.0 の実力を見る 

SLASH ver . g . O のサンプルたち 

小 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

バージョンアップなれた SLASH ver .2.0 のパフオーマンスをひと目で確 
認でをるのが，今回のサンプルたちだ。45ページのインス h —ルガイドを參 
考に，ぜひとち SLASH ver . 2.日の実力を知っていただをたし、。 


今回は付録ディスクがパンクが態なので 
実行ファイルが入っていない。 SLASH が 
巨大なファイルを作ってしまうので，今回 
だけは勘かしていただきたい。 

いうことで，新しいサンプルを4つ入 
れてある。をのなかでも， ALLTESTA.X 
は 3 D を少しばかり理解している人にとっ 
ては，結構重要なサンプルになっている。 
このサンプルを理解できれば， ver .2. 〇で拡 
張されたもの（特に座標闕係）を把握する 
ことは問題ないであろう。 ソース リストが 
すべてを語る，ということでじっくり解析 
してもらいたい。 

^ 今回収録したサンプルの説明 

今回のサンプルはそれぞれテスト用とし 
て常にチェックしていたものだ。これら力す 
まともじ動いているじ I 上，致命的なバグは 
ないと思う。では説明していく。 

• ALLTESTA.X 

これが最も基本となるサンプルである。 
いままでどぉりの変換をせず，内部でわざ 
わざ斤列を得たうえで計算，描画している。 
斤列はしっかりと画面に表示してある。を 
のほか，オイラー角，光源のデータら同時 
じ表示。操作は力ーソル，オプションで回 
お， A ， D ， W ， X キー， XF 1， XF 2 で移動であ 
る。 

まず座標変換部分で訂正したのが，距離 
256じ I 内の t きの拡大化理である。 ver .1.0 
では，基本的に最悪時には16ドット単位で 
しか点が存在できなかったため物体が手前 
に近づくとガタガタになってしまっていた。 
今度はしっかりと計算しているので滑らか 
じ座標が存在していることじ気づいてもら 
いたい。ただし， Z 方向クリッピングに引 
っ掛かるときはをこをこ悪質な計算になっ 
てしまっている。 

メインキーの1〜6でテスタロッサのを 
が，变化する。これはカラーオフセットによ 
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って実現している。これについては今月号 
の連載で説明しよう。 

では次に， ESC キーを押をう。これが今 
度から加わったテキスト版である。とりあ 
えずシェーデイングも入ったままで'ある力す， 
実際に自分の目で確認してほしい。決して 
グラフイックの16倍の速度が化たりはしな 
いのがわかるであろう。 

さらに TAB キーを 押せば ラスター 拔き 
モー ドになる oVer .2.0 ではノ ーマルルーチ 
ンと同居できるようになってわり，結構使 
いやすくなったのではないだろう力，。 

あとはテンキーの2,4,6,8 で 光源の移動， 
さらに@/ キーでスクリーン サイズ 
の変更ができる。 

なわ，4巧号のハードコア 3 D エクスタシ 
—のリスト1を TSTMAIN . S ， リスト2を 
TSTINIT . S , リスト3を MOVE . S に書き 
換えれば説明どぉりのサンプル t なる。 

• TRF.X 

これはマップシステムによって制御され 
た領域を飛行するサンプルである。 

テンキーの2,8で上下， XF 1， XF 2 で正面 
に対して前後，カーソルキーで回転となる。 
これはテキスト版のチユック，をして地上 
物変換用の座標変換ルーチン，さらに非を 
關であったマップシステムのチェックじ使 
用していたもの。マップは適当に用意した 
ものをずっ t 使っていた。なんにも凝って 
なくて，しかもすく、'じなにもない空間にな 
ってしまっていて，どの角度から見ても手 
おきであることは明白である。 

なわ，マップシステムは SLASH に乗せ 
てあるわけではない。あくまでも外回りの 
システムであり，作りたいものによってい 
くらでも変更しなくてはならないシステム 
であるからだ。 ソース リストで 一応コメン 


—ルをまんべんなく使用しているサンプル 
である。テンキーの2,4,6,8で XY 平面での 
移動， XF 1, XF 2 で Z 方向の移動である。 
動かしてみればわかる力す，常にマップ上の 
1点を注視している。 カーソル キーで注視 
点の移動ができる。これはベクトルから才 
イラー角を求めるサンプルである。 

すべて スペースキーで 終了 t なっている 
が，手拔きなことにスクリーンは戻してな 
いし，テキストは残ったままであり失礼き 
わまりない。各自がんばってテキストをク 
リアしてもらいたい。 




がスプライ K のサンプル 


AB . X は疑似スプライトだけのためじ作 
ったはずのサンプルである。ただビットマ 
ップオブジェクトが回るだけでは納得がい 
かないので，あるゲームのような形態をと 
っている。ただし，ゲームにはなっていな 
い。起動したら，マウスでをれなりの移動 
を巧い，左ボタンで弾が出る。終了は右ボ 
タンだ。 

もしも途中でエラーなどを起こして停止 
したならリセットするこ t 。 マウスドライ 


バを奪っているので，正常終了 U 外の方法 
で終了した場合は危険なのである。確認し 
たところ， lOMHz のマシンでは，正し〈動 
かないこ I ：があるようだ。いくらやって扛 
動かない場合は，申しわけないがただ眺め 
るだけになってしまう。 


^ SLASH ver .2.0 を使ラには 

今回の具体的なパ'—ジョンアップの説明 
は連載で行って いる。 各 コールの 説巧はデ 
イ スクに 収録され ている ドキュメントじあ 


卜をつけてある力す，いずれ詳しく連載のほ 
うで取り上げる予を。 

• TRF 2 .X 

これはカメラ視点のサンプル。新しいコ 

►拍ホおじ巧手(笑)。 吉阳 


るので，しっかり目を通してほしい。かな 
り，いろいろな コールが 追加されている の 
で， コールの 動作をしっかり把提して使用 
してもらいたい。 

竹を (25) X 68000 PRO/EXPERTII 千棠お 
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新タイプの SLASH 用モデラ 

MOD.X ver.l •邮 

令 


Tsuboi Hiroshi 巧并浩 

より速く，より簡単にモデリングずることを目的とした 「 MOD . X 」 を発表 
しまず。これは，特定のおがを加工，組み合わせて物体を作るスタイルのモ 
デラでず。3面図よりち，より感覚的にモデリングでさるでしよラ。 


2巧某日， SLASH 用の新モデラを制作 
するというこ t で，丹氏より， AMIGA の 
「 Caligari 」 というモデラを紹介してもら 
いました。確かに物体は作りやすをうだな 
一と思ったのですが，現在の私の レベルで 
はとてもをのような代物は作れません。わ 
まけに，ディスクの締め切りまでほぼ3週 
間。よって，通らば立直，勝負っ！ い 
う気合だけで MOD . X を制作しました。操 
作性じついては，見苦しいところがありま 
すが， 「 Caligari 」 の基本精神は自分なりに 
表現したつもりです。をの基本精神 t は感 
覚的に物体の構築が斤えることにあります。 
面を引っ張り，辺を伸ばして整形しながら 
物体を作っていくのです。要するに粘±細 
エのような感覚です。 

^ MOD . X の仕様 

MOD . X は， SLASH 上のオブジェクト生 
成をより簡易化することを目的として作ら 
れました。主な特徴をの《下に示します。 

1) 作業画面は1画面 

2) ユーザー インタフェイスは，マウスと 
時代遅れの ワンキーメニュー 

3) 作成中のオブジェクトは SLASH を利 
用して表示しているので，大きさを確認し 
ながら作業が斤えます 

4) 編集用（作業用）ノ《ッファ，アンドゥ 
バッファ，をして編集用ワークを3つもち， 
ワークに登録できるポリゴン数は最大256 
個，かつ，それぞれのワーク間で合成が可 
能 

5) ファイル入出力は伝統の PLG 方式を 
採用（本誌1993年10巧号を参照のこと） 

6) 要 2 M バィト 

7) 使用している SLASH は ver .2.00 

^ 1^^方法 

起動方法は， 


> MOD くリターン〉 

で，終了方法は， 

Q くリターン> 

となっています。 

まず，画面に表示されている情報を順番 
に說明しましよう。 

•作業画面 

SLASH で透ネ見変換された各ワークのポ 
リゴンが表示されます。編集用（作業用）ノく、 
ツフアに対して斤ったことが反映されます。 
. 物休座標系の中心座標と指点座標 
画面左の一番上の数値群は，現在表示さ 
れているポリゴンの物体座標系の中心が， 
SLASH の絶対啦11系内でどの位置である 
かを示しています。視点 L の距離によって 
物体の情報量を落とす t きなどには，必須 
の情報でしよう。 

をのすぐ下の数値群は，マウスで指した 
点（指点）が物体座標系のどの位置である 
かを示しています。 

• workN 

N が現在作業中のワーク番号を示してい 
ます。 

-単位移動量の長さ 

workN の隣じある数値は毕•位移動量の 
長さです。単位移動量の長さ^は，あとで 
説明する辺の伸縮，項点の移動に際しての 
単位移動べクトルの長さのことを指しま 
す。+，ーキーで変更可能です。 

• 作業モードの表示 

現在の作業モードカす workN の下に表示 
されます。作業モードによっては開けない 
メニ ューが存在するので注意してください。 

^ モデラの重魏1 

具体的な使用方法の前に，モデラを構成 
する重要な事巧について説明します。 

•作業モード 

作業モードには EDIT . MOVE ， 民 OT の 
S 種類が存在します。 


EDIT モードでは，マウスでマウスカー 
ソルを操り，点，辺の登録，解放を行えま 
す。 なわ， 項点の移動は間接的（キー ボー 
ドの操作）に斤えるようになっています。 

MOVE モードでは，マウスで直接頂点の 
移動が行えます。現時点では，巧点の移動 
は物体座標系の軸での移動しかできません。 

対象！：なる頂点は，辺力 3' 登録されている 
ときはをの辺を構成する頂点力 S '， ひ!:つも 
辺が登録されていない i ： きは編集用バッフ 
ァのポリゴンを構成する全巧点が，対象!： 
なります。 

左ボタン+マウスの横方向の移動で，物 
体座標系での X 方向の移動，左ボタン+マ 
ウスの縦方向の移動で，物体座標系での Z 
方向の移動，右ボタン+マウスの縦方向の 
移動で，物体座標系での Y 方向の移動がを 
れぞれ斤えます。マウスのボタンが押され 
続けている間だけ移動が斤われます。 

民 OT モー ドでは辺に登録され ている 巧 
点が対象となり，をの項点群の重心を回転 
の中'じ、 として， カーソルキー， OPT . し 
OPT . 2で項点の位置を変更できます。な 
わ，回転の軸は物体座標系の軸でしか巧え 
ません。 

をの!：き，画而一番下に表示されている 
数値群は ， SLASH ver . 1.00 でのパラメー 
夕です。 をの上の数値群は，をの各パラメ 
ータを角度に直しただけです。ちなみじ， 
回転の制御は1軸ずつ行ったほうがいいで 
しよラ。 

.点 

点じは，指点，固を点，自曲点の三種類 
があります。 

指点は EDIT モー ドのときじ マウスカー 
ソルでポリゴンの頂点を指すと黃点で示さ 
れます。ポリゴンの頂点; a 外は指しません。 

ユーザー が モデラに 登録で きる のは，圃 
を点 L 自由点です。固定点は文字 どぉりを 
の頂点が固定で あることを 意味します。 一 
方，自由点は， • la 下に示す項点の移動に際 
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して自由に移動できるこを藏味します。 

両点の登録は点が辺を構成することで斤え 
ますので注意しましよう。 

固を点は，登録したい頂点を指点で指し 
左ボタンをダブルクリックすることで登録 
できます。固を点として登録された点は白 
点で示されます。一度固を点として登録さ 
れた頂点は，解放されるまで固定点のまま 
です。自由点の登録方法は，固定点と同様 
に登録したい頂点を指点で指し左ボタンの 
シングルクリックです。画面には表示され 
ません力3'，きちんと登録されていますので 
を心してください。両点とも，頂点を指点 
で指し右クリックするこ t で解放されます。 

なゎ，辺に登録されなかった頂点は固定 
点としてふるまいます。 

.ぶ 

ぶは固を点，自由点のいずれかの2点よ 
り構成:されます。登録できる辺はポリゴン 
の辺のみです。画面では灰色の線分で示さ 
れるのですぐにわかるでしよう。辺の解放 
は，をの辺を構成する任意の点を指点です旨 
し，右クリックしてください。 

^動作臟 

さて，概要がわかったところで実際に使 
ってみましよう。起動した直後，画面には 
数値だけが表示されています。 カーソルキ 
一を適当に押すと，横内氏がかっこいい I ： 
褒めてくれた ZX 平面が表示されます。座標 
平面のグリッドが暗い緑で描かれているた 
め，このままで見にくい t 感じたら，見や 
すい角度に平面を表示させたあと，少し画 
画を明るくしてください。 

をうしたら， C キーを押して適当な色に 
決定して，0キーを狎していよいよ物体を 
作業画面に生成しましょう。とりあえず， 
立方体でも選んでみましよう力、。するし 
画面に表示されているのはポリゴンではな 
くてワイヤーフレームです。詐欺だとおり 
心頭の人は XF 5 キーを押してください。表 
示がポリゴンに切り替わります。 

XF 1 ， XF 2 キーで適驾に視点の位置を変 
更して， EDIT モードになっていることを 
確認したら，マウスの登場です。 

適当に マウスカーソルで ポリ ゴンの 頂点 
を指し，ぶを登録してください。何辺でも 
かまいません。自 I 主1点を登録するコツは， 
長めじ左ボタンを押すこ L です。 lOMHz の 
機種では反応が遅いので，なるべく，座標 
平面を非表示 （ A キーで切り替え）にして 
作業を斤うかいいでしょう。 

辺を登録したら，まず，辺の伸縮をして 


みます。 XF 3 ， XF 4 キーでぶの伸縮を確認し 
てください。あまり変な変形をすると，節 
単にポリゴンの表示が破綻します。このへ 
んは完全にユーザーまかせなのでを患して 
ください。 

もしら，失敗してう一度やり直したい 
人は， CL にくリターン> でバッファの初 
期化を巧い，化と同じ手顺で物 f 本を生成し 
直しましよう。 

さて，今度は先ほど登録した辺をすべて 
解放してください。をして，任意の而を进 
で脚ってみましよう。一応、連続して登録で 
きます。が象としているポリゴンの頂点を 
右回り力，，左回りかで顺にクリックしてい 
けばか々に辺が登録されますね。 

をして，面の引き出しです。スペースキ 
一，くリターン>， XF 3 キーで，うぞうぞと 
面が引き化されていくのを確認してくださ 
い。 XF 4 キーで逆の動作ら斤えます。何度 
も確認して，どのように動作が巧われる力’ 
つかんでください。 

で，今度は MOVE モードを使ってみまし 
よう。これは微妙な位置調整などじ結構使 
えます。まず， TAB キーで MOVE モードに 
移行し，左ボタン十マウスの移動などで項 
点をのものが移動していることを確認して 
ください。ここでも，複数の辺を登録した 
りしていろいろ遊んでみましよう。 EDIT 
モードに戻りたいときは，再び TAB キーを 
押してください。 

民 OT モードはあまり使われないと思い 
まずが一応説明してゎきます。まず，回転 
を行いたい物体の辺をすべて登録する必要 
があります。面削臭いと思う人のために便 
利なコマンドがあります。カミ，をの前に， 
いままで登録した辺をすべて解放してくだ 
さい。をして，民 OT モードに移行する前 
に，回較を斤いたい物体を構成する任意の 
辺の両端点を自 r お点で登録し， B キーくリ 
ターン>すれば，をの物体を構成する辺の 
すべてが自動的に登録されます。 

をして， R キーを押しましよう。画丽下 
に数値が表示されます。カーソルキーなど 
で物体が回転します。回転しているかどう 
かわからないという人は，+キーを適当に 
押して再び回おさせてみてください。結構 
回りますね。民 OT モードを巧けるには，再 
び民キーを押してください。 

とりあえず，納得のいくまでいじくりま 
わしてみましよう。 

^キ-ボ-ドに割り肖てられた機能 

機能に対応するキーボードのキー， 


という方ぶで現在利用できる機能について 
説け巧します。すべてのモードで使える機能 
じは [ ALL ], EDIT モードの機能は [ED 
IT ], MOVE モードの機能は [ MOVE ] ， 
民 OT モードの機能は[民 OT ] と明記してわ 
きます。 

• Q [ALL] 

モデラを終了します。 

•力ーソルキーおよび OPT . 1,2 [ALL] 
表示する物体座標系の角度を変化させま 
す。ただし， [ EDIT ], [ MOVE ] では視点 
の変化，[民 OT ] では回転を受けもちます。 
• テンキーおよび XF1,XF2 [EDIT] 
[MOVE] 

物体座標系の位置を変化させます（巧点 
の変化)。テンキーは XY 座標， XF 1，2 キー 
は Z 座標を変化させます。 

- XF5 [A しし ] 

表示方法の制御で，ワイヤー/ポリゴンの 
表示方法を切り替えます。 

• A [A しし ] 

ZX 平面の表示を制御します。 

• HOME [EDIT] [MOVE] 

巧点を初期が態に戻します。 

• C [EDIT] 

ポリゴンの色情報を変更します。 このコ 
マンドでは，辺で囲まれたすべてのポリゴ 
ンの色を変更できます。また0キーで生成 
する物体の色も， この 機能で変更できます。 
選択不可のメニューて頁目が存在しますが， 
今後拡張する予定です。 

• 0 [EDIT] 

基本的な物体を物が座標系の中と、に生成 
します。この物体を基に複雑な物体を構築 
するのです。 

•XF3,XF4 [EDIT] 

辺の伸縱を斤います。 XF 3 キーでぶが伸 
び， XF 4 キーで辺が縮みます。仲縮の方向 
ベクトルは，ぶが登録された t きの辺の単 
位べクトルに固定されることに注意してく 
ださい。ただし，をの移動量はかに説明す 
る+，ーキーで変更できます。 

•+,— [ALL] 

辺の伸縮（変形）の隙の単位移動べクト 
ルの長さ（移動量）を変更します。+キーで 
巧大，ーキーで減少です。 [ ROT ] では，単 
位回較角の指定じなります。 

•TAB [EDIT] [MOVE] 

[ EDIT ] [ MOVE ] モードの切り替えを斤 
います。 


• R [A しし ] 

民 OT モードに移巧，脱出を斤います。 

• スぺース [EDIT] 

説明， 面の引き出 r しを巧います。 「 Caligari 」 で 


►ある店の広告で"中古 X 68000 ACE ( CZ -601 C ) …… ¥50. 000より"とがいてあった。すご 
く芽支しかった。 岩の英之 (18) X 68000 ACE 千楽お 
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は SWEEP と呼ばれている機能のこ^です。 
スぺースキー で，辺に陆まれたすべてのポ 
リゴンより，をれぞれの法線方向に同形が 
のポリゴンが引き化せます。ただし，面の 
状態によっては，移動量が足りなくて引き 
出せない場合があります。移動量を4の Ji 
にしていったん引き化してから，微調整し 
たほう力 s ' いいでしょう。 

• D [EDIT] 

ぶに閒まれたすべてのポリゴンを各ポリ 
ゴンの重心で三角形に分割します。分割し 
たら， MOVE モードに入り，直樓了员点を移 
動して物体をいじる i ： いいでしょう。 

• P [EDIT] 

辺に脚まれたすべてのポリゴンにをれぞ 
れ同形がのポリゴンを重心の位置を共通に 
して発生させます。 

• DEL [EDIT] 

辺で關まれたポリゴンを削除します。た 
だし，が象となるポリゴンはモデラが最初 
に発見したポリゴンです（ちょっ心手抜き 
かな）。 

• BS [EDIT] 

辺で閱まれたすべてのポリゴンの頂点の 
並びを逆順にします。 

• G [EDIT] 

辺をモデラに登録する際に最初に巧った 
点を第1巧頂点と呼ぶことにします。をし 
て，ぶがモデラに3辺だけ登録されている 
なら，をの3巧の第1キ了項点からなる S 角 
形を生成します。4辺の Ji ならモデラが最 
初に発見した4辺の第1ネ了項点よりなる四 
角形を生成します。これは，動作が複雑な 
ので惯れるまで使用しないほうがいいかも 
しれません。 

• S [EDIT] 

現在のワークのポリゴン情報を保存しま 
す。ファイルフォーマットは PLG 形式で 
す。直接ファイル名を指定するときは，フ 
ァイルメニュー中で UNDO キーを抑して 
入力してください。なわ，お張子は各自で 
つけるようにしましよう。 

• L [EDIT] 

現在のワークにポリゴン情報を復元しま 
す。ファイルフォーマットは先！：同様の P 
LG 形ぶです。ロードを実行する L 作業ワ 
—クの U 前の内容は失われます。 

• M [EDIT] 

ワークを合成します。ただし，ポリゴン 
数が256個を超えたかどうかは調べていま 
せん。 

• B [EDIT] 

ポリゴンの辺はグラフ^みなせます。を 
して，現を登録してある辺が属する木を構 
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面を引っ張ったりもできる 

成する辺すべてを登録します。 

• E [EDIT] 

拡張機能を呼び出します。現在，ワーク 
のポリゴンをなるベく破綻しないように， 
ポリゴンリストを自動的に並べ替える機能 
が使用できます。丹氏制作の SortPoly を使 
用しています。 

- ROLL UP/DOWN [EDIT] 

辺に圃まれたポリゴンの順位を手動で変 
更します。ただし，辺に閒まれたポリゴン 
は1つだけ登録するようにしてください 
(暴まするわけではありません力3')。民 OLL 
UP で優先顺位を1つ上げます。民 OLLD 
OWN で優先順位を1つ下げます。 

•F1/2/3 [EDIT] 

全部で3っある作業ワークを変更します。 
FN の N が作業が象 L するワークの番号に 
相当し，をの番号のワークに作業ワークを 
切り替えます。基本的に1作業ワークには 
1物体しか生成できないので，複数のブロ 
ックで構成される物体を作りたい場合は， 
パーツごとに作業ウークを切り替え，順次 
合成してください。 

- F6/7/8 [EDIT] 

ワークの表示制御をします。6がワーク 
を号の1に相当し，そのワークの表示を制 
御します。作業の対象でないポリゴンは青 
黒い線分で脚まれています。 

• UNDO [EDIT] 

アンドウバッファの内容を作業用バッフ 
ァに転送しまず。 

- X,Y,Z [MOVE] 

直接移動の移動軸制御を巧います 。 M 
OVE モードのときに特定の軸上だけで移 
動するときに使用します。移動可能な座標 
軸は，画面の MOVE の横に XYZ と表示され 
ています力す，それぞれ表示されているシン 
ボルが反転しているとき，をの軸の移動は 
不可であることを示しています。 X ， Y ， Z で 
をのシンボルに対応ずる移動の制御が巧え 
ます。 

• H [EDIT] 


ヘルプ メニューを表示します。 

►「満削の電子もゃん」をコミックスにしてほしいと化っているのは私だけでしょう力>。 
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これぐらい10みで作れる（ようじなるといいな） 


頂点の移動で辺の端点が一致した t きは， 
ザみ伏が自動的に落もます。あぶない离速化 
だけが私の得意ネ支 I ：いうわけではありませ 
ん。御安心を。 

また，作業バッファーアンドゥバッファ 
9転送は， EDIT モード時にマウスがをク 
リックされるたびに更新されます。 

もしバスエラーなんかが発生したらば， 
ヒープ L スタックを 1 M バイトずつ取るよ 
うにコンパイルするといいかもしれません 
(バグはほとんど叩き出したはず）。 

ファイルフォーマットは PLG 形式です 
ので，アセンブラで使いたい場合は，1993 
年10巧号の付録ディスクに収録されている， 
PLGCONV . X を使用してください。 

^ぁとげき 

今回付緑ディスクに収録したものは，ほ 
とんど試用版!：いうもので，奠際に使って 
みる！：かなり不満が出てくるでしよう。最 
終的には， 3面図とにらめっこするよりも， 
より感覚的にモデリングできるようなモデ 
ラをぜひとも，完成させたいものです。使 
いにくい感じるのは，まだまだ機能が足 
りない，または操作系がタコなためで，足 
りないと思われる機能が完成された ii き， 

をれなりの威力を発禪するはずです。 ぜひ， 
読者の皆さんのご意見をわ聞かせください。 
本格的な制作はこれからですので，納得の 
いく意見はどんどん取り込んでいく予定で 
す。 

あし丹氏，横内氏の エネルギーが をろ 
をろ切れをうな予感がするので，ファンレ 
ターを送る t 効果的かもしれません 。 「S L 
ASH 使ってま一す。こんなもの作ってま 
一す」と現物を送ると，両氏はさらにバリ 
ノ《リ突き進んでくれるでしよう。さ一て， 

私もガンガン作ります力’。 
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65536を用画像店縮展開ツール 

いまどきの絵潰し ICE-R 

令 

Egawano Takashi 江川乃誉司 

画像圧縮に関ずる PIC の優秀さは皆さんよくご承知でしよラ。それでちさら 
にもう一段縮めたいというときに使えるのがに E と IFI でず。高速かつ高圧 
縮と新しい常用ツールとしての条件を兼ね備えていまず。 


いやいや，ネリめまして。私は新米スタッ 
フなのだが，現をこのようにして自作ツー 
ルを発表するに至っている。ここでは私が 
作がした ツール ICE の使い方しアルゴリ 
ズムを少々解説したいと思う。 

ところで ICE ってなんだよ！と思って 
いる方も大勢いることだろう。しかしを 
れは当がのこ L だ。なぜ'なら，この ICE は本 
誌而上を^って，初めて公關されるのだか 
ら。いままでどこにも顔を化していなかっ 
たのは，単に作をが通信に参加してないと 
いうだけのこ t でして，通信をやっていれ 
ば今頃アップしまくってたのかもしれない。 
ま，こうして発表しているのだから，どう 
でもいんだけど。 

^氷じやなし、ぜ 

ICE とは，別に水を意味してるわけでは 
なく ， 「Image Compress and expansion 」 
の略である。「画像店縮&展剛」を直訳した 
だけという奠に巧易なネーミングだ。ほか 
に扛 「Gazou Asshuku and Tenkai 」 の略 
で GAT という案らあっ たが 、を易極まりな 
いにもほどカミあるので，こちらを採用した。 

というわけで， ICE は圃像巧縮を巧うら 
のである。贼像店縮にも可逆と非可逆とが 
あるのだが， ICE は完全可逆と銘打つこと 
ができる。つまり，圧縮後の画像を元圃像 
をのらのに展閒できる t いうことだ。可逆 



に E.R とサンプル画像 


の闽像店縮といえば，すでに PIC が広く知 
られている 力す， ICE はまさにをれと同目的 
の ツールで ある。しかし，今ヒ巧になって似 
たようならのを発表するのだから，をれな 
りの差別化がなされているわけだが。 

では，に E と P にの違いとはどのようなら 
のか。 まず第一に，名前が違う。「わいコ 
ラ，なめんなよ」でもいわれをうだが， 
そんなことはない。名前が似ても似つかな 
いというこ^は， P にとの互換性は放棄さ 
れているようならのだ。事実， PIC とは非互 
换である。つまり ICE は， PK ： とフオーマッ 
卜が舆なることを葱味する。そこから少し 
飛躍して考えてみれば，圧縮率の違いが思 
い巧かぶはずだ。違いとはいっても，逆に 
ひど〈なるようであれば，をれはウケを狙 
った力，，ただのバカだ。当が，自分はウケ 
を姐ったわけでもなく，バカけ>らしれない 
力;')でもない（つもり）。ということで ， ICE 
はより高密度な圧縮を摇供するのなのだ。 

^使って，べし 

ICE は655%色モードの關像店縮&展閒 
ツールで ある。をの他のモードには残念な 
がら対応していない。 

特徴^して，おを可逆であるこし PICU 
上の圧縮率であるこし速腹が PK ： 同等で 
あることなど力;'挙げられる。 

完全可逆についてだが，これは輝度ビッ 
卜も含んでいる。ただ，現か元絵で輝度ビ 
ットを使刚している絵は，ほとんどないよ 
うなので ( PIC の影響ですか？），存在伽値 
が問われるからしれない。まあでら，これ 
を機に少しは见随;されることを願いたいも 
のだ。倍の色数を使えるのだから，殺して 
わくのはもったいない。 

で，圧縮率のほうはというしが PIC 比と 
して，よくて4割減，惡くても1割程度は 
满してくれる。ディスクに入っているサン 
プル（川原さんに感謝）は，対 PK ： 比74%の 


サイズに潰れている。 

をれでは，使い方の説明に移ろう。に巨は 
通常，かのようじ使用する。 

ICE [スイッチ][ファイル名] 

ファイル名にはワイルドカードら使用可 
能で，省略した場合は無を件に " TEST . 
ICE " と解釈される。お張子はデフオルトで 
‘‘. ICE ’’， または ". ice " となる。 

使用できるスイッチは，表1にまとめて 
ある。見ると単独で使用可能 I ：いうのがあ 
る力;’，これはロードと併用しなくても動作 
することを恵する。つまり，顾面モード 
の切り換えや，明るさの切り换えだけに使 
用するこ^も可能なわけ/ご。 

いくつか補足してわこう。 

/ C のパラメータに対する動作は，表2を 
参照してほしい。ノ《ラメータなしのときは， 
使用法によって動作が異なる。ひとつは単 
独で使用した場合で，これは DOS のコマン 
ド " SCREEN ” に相当する。奠際の動作は 
やってみれば一自瞭然だ。らうひとつは口 
ードと併用した場合で，こちらは刚面が態 
の維持を巧う。無葱味し思われるからしれ 
ないカミ，これは ICE 側で画圃（各種コントロ 
ーラ）をいじられては困るというときのた 
めにが在するらのだ。なわ，口ード時に /C 
を使用しなかった場合は，七ーブ時に設を 
されていた闽面に巧り換わるようになって 
いる。 

/ B の明るさ切り換えは，パレットの書き 
換えによって実現している。をのため，パ 
レットを破壊されては困るとき（ないとは 
思う力;')などは，使用するべきではない。ま 
た，切り換え後に七ーブしたとしても，を 
の明るさで七ーブされることもない。なわ， 
このスイッチをパラメータなしで使用した 
場合は，パラメータ4，わよび8のトグル 
動作を行うようになっている。 

/ K は主にワイルドカード使用時などに 
使用する。とはいえ，キー入力侍ち時には 
表3のキーによって画雨をある程度操作で 


►嗚呼！なせ'？斤ビデオ入:0ユニットは h いのでしよう？ Macintosh なんかになわせない 
でまずは X 68000 を々; L てください，シャープさん。スキャナらね。 

なす晚 (19) X 68030- HD . X 1 G がお巧; 
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きるので，七よっとした遊びに fc 使えるか 
もしれない（つかえね〜）。 

^ '障報はインフオメーシヨン 

使ってもらえばわかるこ t だが，七ーブ 
やロード時に，なにやら意味ありげな文字 
列が表示されるこ t と思う。ま，説明する 
までらないのだが，これは対象となる画像 
のインフォ メーシ ヨンと呼ばれるものだ。 
をのの訳は次のとわりだ。 

0 .ICE のタイトル 


らあ飯事であろう力':，知らん人は知らんの 
で（をれは私)，説明する。 

コマンド ライ ン 上で改 巧-を 表すには， コ 
ントロールコードを 使用する。とはいえ， 
通 皆; コントロールコードは キャラクタ を持 
たないため， コマンド ライ ン 上に表现ずる 
ことは不可能し野われる。しかし [ ESC ] 
キーを 用いることで，をれは可能^なる。 
具が的には，次•のようにする。 

[ ESC ] • [ CTRL ] + [?] 

[?] にがする機能は X - BASIC のリファ 

レンスマニュアルに一 I 党が'載つている。を 


これを上回る方法はがをしないのではない 
か，というくらいに凑い。まあ，被雑な晒 
像は別として，色のを化点の少ない単純な 
(多少表現が不適切ではある力';)刚像であれ 
ば，が]違いなく嚴強といえるだろう。てな 
わけで， ICE の斤き箱くところにら，このア 
イデアがあったのだった。 

では，色のつながりをお出すことじ，な 
んの利点があるのだろう力，。をれにはまず， 
ベタ帯きのが態をあえてもらいたい。つま 
り，左上からを下にかけて，すべての画素 
についての色コード（655%色にむなる2 


1. コメント 

2. フアイル名 

3. 願像のサイズ 

4. アスぺクト比 

5. 使用色数 

6. 色圧縮方式 

色キャッシュサイズ 

7. ファイルサイズ 

こんな！)ん，うざって〜だけだザ！と 
いう方は，どうぞ/1を使ってやってくれ。パ 
ラメータをみえなければ，なにも表示され 
なくなるはずだ。 

また，コメント U 外は失せろ！という 
方ら/1のパラメータ次第でどうじでもでき 
る。パラメータの数値の各ビットは-化ほど 
のて頁目の値にが応していて，をのビットを 
立てた項目は表示が繁止されるようになっ 
ている。ということで，コメントだけを残 
したい場合は，パラメータに253を与えれば 
よいわけだ。 

もなみに，/1を七ーブがに使用ずれば，口 
—ド時:にも反映される。ただし，口ード時 
にも使用されている場合は，をもらが俊先 
される。 

ところで，コメントの話が化たついでに， 
少し補足をしてわこう。コメントは/’’を使 
用してコマンドラインから入力するわけだ 
力す，をの際，改行などの仕方はおわかりで 
あろうか？まあ， DOS を熟知したわ方な 
表1 ICE . R オプションスイッチー H 


れじよる t 改巧は， [ M ] と [ J ] の組み合 
わせであるこ i ： がわかるから， 

[ ESC ] • に TRL ]+ [ M ] 

[ ESC ] • に TRL ]+ [ J ] 

となるわけだ。 

もなみに，こうして表されたコントロー 
ルコー ドは， AJVI と 力、 Aj といっ た記号で表示 
される。 L なると，それを巧じように打っ 
て {> 同劾栗が得られるのではないかも思 
えるのだが，をれはちゃん I :区別される 
ょぅだ。 

で， コントロール コードを使えれば，当 
がエスケープシーケンスも使える。 

だからなに？ i いわれてしまえばをれ 
までだが。 

^ァナ□グり)副 

展開を巧ってもらえれば気づくと思う力す， 
ICE ら PIC 同撥，稲妻が走る。これはいわゆ 
る，連鎖と呼ばれているらので，備がに説 
明すれば，色の縦のつながりを表す目印と 
いえるだろう。逆に言い換えると，色の縦 
のつながりをおか,すこと力3'，述鎖のアイデ 
アということになる。 


バイト必要とする）を直接な号化するとい 
ったが態だ。 

例 t して，をれを閑1のような刚像に当 
てはめてみよう。この画像は8 X 8で卜趙成 
されているので，巧号化される色コードは 
64個になるこ t がわかるはずだ。 

では，生成されるな号列を考えてほしい。 
同じデータの羅列が y に巧かぶことだろう。 
そこで，速長法がが七出される。この羅列 
した化データはひとまめにして，その迸 
続间数を符号化してやるわけだ。するし 
色コードの符号化は図1の a 〜 i の9回だ 
けで済み，ほかは述続回数で表せるこ i ： に 
なる。 

少しげえた方なら，すでに述鎖の,恐おを 
感じとっているのではないだろう力，。をう， 
bdfh と cegi は縱につながっているのだ。だ 
ったら，この部かもひ t まとめにしてしま 
え，というのが速鎖の考え方である。この 
連鎖を用いれば，色コードの符号化は abc 
の3 1111にまで軽減できる。 

しかし，実際の速鈔(は図1のような直線 
だけでは済まされない。曲がることもでき 
なければ，たいして効果は得られないのだ。 
をこで，連鎖がどこへつながるのか，とい 


このアイデアは 
本当に護いもので， 
述長法と組み合わ 
せた場合，可逆で 


表2 ICE . R 画面モードーお 


省略（ファイル名のみネ旨を） 

画面中央に展開 

/しレ, y] 

指定座標へ展開 

/S [[x,y,] x’,y’] 

指定領域の圧縮 

/T [レ, y,] x’,y’] 

指定領域の压縮（セーブなし） 

/Msf(0 〜 4),cs(l 〜 14) 

圧縮方ホのマニユアル設定 

/" [文字列]" 

sf は方式0 CDE 

1〜4 に C(l 〜化け） 

CS はをキヤッシユのサイズ 
コメント記入 

/I [0-255] 

インフォメーシヨンのマスク指定 

/C [〇〜 3] * 

CRT モードの切り換え 

/B [〇〜 8] * 

明るさの切り換え 

/W 

/K 

表示画面の消去 

画像展開後，キー入力待ち 


パラメ —夕 

画面サイズ アスペクト比 

/C0 

512X512 1:1 

/CI 

512X512 4:3 

/C2 

384X256 1:1 

/C3 

256X256 4:3 

/C 

現在の画面状態を維持 

/C* 

DOS コマンド 「SCREEN い巧メータナシ） J と同等のお作 


* 単独でのイま用時 

表3 ICE . R キー入力待ち時のキー操作 


* 単独でも使用可能 


DEL 

画面モード切り換え 

CLR 

テキスト ON/OFF (トグル） 

RO しし UP 

明るさアップ 

ROLL-DOWN 

明るさダウン 

UNDO 

明るさ MAX/HALF (トグル） 

トト' 

スクロール 

HOME 

スクロール座標初期化 

ESC or BREAK 

中断 

その他(一部を除く） 

次画像へ 


► SX - WINDOW をいじるのじ 4 M バイトじゃ少な L . 。メモリを i ツうべきか X 68030 ま 
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うデータが必要になってくる。実はこの部 
分で， PIC と ICE とでは考え方が異なってい 
るのだ。 

P にはか連鎖の位置を表すのに，現位麗 
からの変移を直格データじしている。をの 
ため，変移の-坡大値には制®がある。具体 
数値は，変移の絶対値は2ピクセルに I 巧!： 
なっている。をのため，変移が2ピク七ル 
を超えるしをの時点で連鎖が途絶えてし 
まうのだ。 

をれにがして， ICE は速度と加速度とい 
う考え方を用いて，次連鎖位置のデータを 
加速度で表している。図2を例にとって考 
えてみよう。 

まず，最初は速度0で始まるので， a の 
下のポイント， A を中心に次連鎖を探す。 

1ピクセルも— （ b ) に連鎖がが在するので， 
今回の加速度は1となり，速度に加算され 
る。次は b の下のポイントから速度1を足 
したポイント， B を中心に次連鎖を探す。 

1ピクセル右 （ C ) に連鎖があるので，加速 
度はしをれを速度に加算するから，速度 
は2 t なる。かは C の下のポイントから速 
度2を足したポイント， C を中'じ、に次連鎖 
を探す……。 

しこのようじして連鎖をつなげていく 

図1連鎖の例 
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のが，この考え方である。これの利点は， 
図の例からら理解いただけると思う。をう， 
P にの場合は C のところで速鎖が途絶えて 
しまうのにがし，に E は最後まで （ e まで） 
斤き着くことができるのだ。速鎖が途絶え 
にくいということは，をれだけ色コードの 
符号化も少なくて済むこ^を患味する。よ 
って当が効率らよくなる，というわけた:4。 

^いろいろな色 

述鎖の恩恵によって，色コードの符号化 
回数を大幅に減らすことができた。をした 
ら次は，をの色コード自体の屈縮ら試みな 
ければならない。のちに気づいたことだ力す， 

この部分は PIC で唯一ゎざなり！：もいえる 
のではないだろう力，。 

P にでは過ま128色分をテーブル内に保 
持し，同一色が化現したときは，をのテー 
ブルを参照することによって， 7十1ビッ 
卜 （ 1はヒットの是非を示すフラグ)で色を 
表せるようになっている。いわゆる，色キ 
ャッシュって奴だ。しかし，サイズが128色 
分と間定されているため，色数の多い闽像 
ではヒットすることがほとんどないし，逆 
じたいして色を使ってない画傑では，ヒッ 
卜してもをの恩,敢が得られないの-である。 

に区では，使用色数に応じてキャッシュ 
サイズを自動設定させている。手動設定も 
可能だが，をれはのちに説明する。いずれ 
にせよ可変ということだ。1：はいえ， ICE の 
場合このキャッシュはただの腺なでしかな 
く，主なは別になおするのだ。 

をの主巧:とやらは， ICC と CDE の2種の 
方ぶじか類される。顺に解説しよう。 

にじとは 「Individual Color Cache 」 の略 
で，自分で勝手に名づけたものだ。だから 
英語野郎には笑われるかもしれない。力;'， 
一応イ间別の色キャッシュという意味を持 
たせたつもりだ。をの意味からもわかるよ 
うに，これは先ほどの 
をキャッシュを発展さ 
せたものである。 

隣す妾した晒素を思い 
巧 かべて ほしい。似た 
ような色が固まってい 
るという倾向が見られ 
はしないだろう力 >。と 
いうより， この 色から 
はこの 色に変わる I ：い 
う傾向が随所に見られ 
ると思う。 この 傾向は 
利用しなければならな 

い。キャッシュを共通 
►むえむえ。 SLASH を化えばジオグラ 


のものとして使うのではなく，各色ごとに 
持たせてやるのだ。 

をの結果，ぃったぃどのようになるの力>。 
まず，ヒット率だが，これは画像によって 
異なるので評価できなぃ。しかしをのヒ 
ットしたときの効果は絶大とぃえるだろう。 
各色に持たせてやるキャッシュは，比較的 
少なくて済むためだ。たとえば，500をくら 
ぃ使用した画像なら，8色分 （3 ビット）も 
あれば足りる。をのため，ヒット時の符号 
も3 +なビット（びはフラグで1〜 2) だけ 
で済むのである。 

しかし欠点はある。使用を数が多ぃ画 
像だしメモリを峻うばかりでなく，ヒッ 
卜率も若しく低下してしまう。このような 
場面に立たされては，もはやに C が劾を奏 
することはなぃ。よって，多色 I 則 f 裝じ対し 
ては，別の方式が必要 i ： なる。をれが，も 
う一方の CDE t 呼ばれる方式だ。 

CDE とは 「Color Drift Extraction 」 の略 
で（これは絶対笑われる），色流抽出方式と 
ぃう意味を持たせたつもりだ。考え方を要 
約するし色のなだらかな変化(流れ）を， 
をの差分で表す方式，とぃえる。ある程度 
色数が多くなるし必然的にをのような変 
化が表れてくるので，この方すはかなり有 
劾となるわけだ。 

しかし，例外が'なぃとはぃえなぃ。大量 
に色を使用してぃても，隣接を間のを変化 
が激しぃい、う画像がをれだ。 CDE で受け 
入れられるのは，あくまでなだらかな変化 
なのである。とはぃえ，をのような晒像は 
決して見栄えがすることはなぃだろうから， 
きっと好んで描く人もぃなぃだろう。よっ 
て，をれにがする方式は……なぃ。 

la 上の方式が作動しなかった場合は，た 
だの色キャッシュが受け皿として働く。腺 
役:とぃってぃるのはをのためだ。 

しかし， ICC 方ぶでの圧縮に限っては，さ 
らに下位の脇役もがをする。全色キャッシ 
ュと呼ばれる化物だ。 

このキャッシュはをの名のとわり，すべ 
ての色を蓄えることができる。つまり，サ 
イズに制限がなぃとぃうことだ。となるし 
色 コード 自体となんら变わりがなぃのでは 
なぃか，と思われるかもしれなぃ。し力>し， 
をんなことはなぃ。蓄穗靈に応じて，符号 
上のサイズは当が縮小されてぃるからだ。 
たとえば， 7を蓄えがあったとする。7は 
嚴低3ビットあれば表せるので，巧号上の 
サイズは8色かとなる。またもし，蓄えが 
9色に増えたしたら，サイズは1ビット 
增して16色分となるわけだ。 

で，これがあるためにどんな利益が得ら 

フシールくらぃはがに作れるの？ 

化か川柴治 (22) X 68000 EXPERT II おが巧； 
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れるのかというしをれは一度蓄えた色が， 
今後一切消去されないこ t にある。嬰する 
に，一腹化現した色は，二度と色コード （16 
ビット，65536色分）をベタ書きする必要が 
なくなるということだ。というわけで，こ 
のキャッシュは見事，受け皿の受け皿とし 
ての役割を果たしているのである。 

しかし前じらいったカミ，このキャッシュ 
は ICC のときのみ使用される。をれではな 
ザ， CDE の場合は使われないのか。 

まず第一に，フラグの問題がある。いく 
つかの圧縮方式を盛り込むと，をれに応じ 
て，どの方式で符号化されたのかを表す， 
フラグが必要となってくる。当が，店縮方 
式の種類をおやせば，フラグも長くなるた 
め，店縮効率に影響を及ぼしてしまうので 
ある。 CDE の場合は特に，ほかの店縮法の 
効おを際立たせたかったのだ。 

もう1点は，単にヒット時の効果が薄い 
ことが挙げられる。に C は主に，色数の少な 
い闽像に対して使われる方ぶであるから， 
をのヒットしたときの効果は高いのだが， 
CDE はをの逆だ。試しに16色の画像と4096 
色の画像とで比べてみればわかるだろう。 

16ビットが4ビットになるのは嬉しいカミ， 

16ビットが12ビットになっても大して嬉し 
くはないのだ。 

最後にキャッシュサイズの手動設をにつ 
いて解説してわこう。 

さきほど少し触れたのだが，色キャッシ 
ュ（と方式）の自動設をとはいっても，単に 
色数をもとに設定している。をのため，必 
ずしら（ I :ても ？） 正確であるとはいえない。 
をこで，手動でも設定できるようにと設け 
たスイッチカ;，/ M なのだ。普通に使ってい 
る場合は，特に必要ないとは思う力す，なん 
らかの理由で少しでらサイズを縮めてわき 
たい^:いうのなら，使ってみない手らない。 
とはいえ，自動設定のほうですでに的を射 
ている場合は，当がなんの効果も得られな 
いので，恶しからず。 

^ I 円で瘦せろ！ 

「致方は，スマートな体に憧れた絡験は 
ないですか？ 太り気味である自分に，フ 
ラストレーシヨンを感じたことはないです 
か？ K ： E はそんな巧方のわ•瞄みに，とて 

わすすめできる一品です。今回はホ寺-別に， 
ダイエットを品 IFI をわつけして，わ求めや 
すいゎ値段で御奉仕……」 

IFIo くだらん冗談からも察しのとわり， 
压縮率向上に一役買ってくれるツールだ。 
で，どのようにして貫献するのかというし 


対をとなる闽像を， ICE が圧縮しやすいよ 
うに總過するかたちを取る。 

よって使用にはまず，励像を表示してわ 
く必要がある。をしたらしかるべきスイッ 
チを用いて， IFI を起動させればいい。スイ 
ッチは，表4を参照してもらいたい。少々 
補足してわこう。 

/D の CDE 用の總過は， ICC で圧縮される 
画像に対して使用するしかえって逆効果 
となるのでを恵が必要だ。パラメータは変 
化レベルで，デフオルトは2となっている。 
また，追加パラメータとして，+を付加する 
ことらできる。これは画質と圧縮率のどち 
らを重視するのかを示すもので，+を化加 
した場合は圧縮率重视の備過となる。もな 
みに私のわすすめのパラメータは， / D 十で 
ある。 

/ S のタイリングの スムー ジングは，1ピ 
ク七ル単位のタイリングを，65536色（輝度 
ビットを含む）からの1色に辭:き換えて塗 
りつぶすものである。目に見えて劣化しな 
いのであれば，ザ'ひ使うことをわすすめし 
たい。色の変化点を減らすこ t ができるか 
らだ。 

/民の輝度ビットのリセットは， / S によっ 
て現れた輝度ビットなどをリ七ットすると 
きなどに使う。というの^， CDE による圧 
縮 (ICC は別）では，輝度ビットの使用によ 
り符号が追加されるため，多少効率が落も 
てしまうのである。積極的に輝度ビットを 
使用しているのならとらかく，をうでない 
場合はリセットすることをわすすめする。 

なわ，に C 用の滤過は，残念ながら作られ 
ていない。をれはいずれまたの機をにとい 
うことで，見送らせてほしい。 

あと，使ってもらえばわかると思う力3'， 
IFI の使用による画質劣化は，をうひどいも 
のではない。ましてや，ノイズが出たりす 
ることはほとんどないので，心配ご無用だ。 
晒像エフ卫クタのような感党で，気粒に使 
っていただきたい。 

もなみじ，デイスクのサンプルを， / D 十/ 
S / 民のスイッチで i 厳過するし 80 K バイト 
ほどあったファイルが， 62 K バイトほどに 
なる。 

^めでたし 

いや〜，ずいぶん長々と薇藏こいてして 
しまった。こういう機をは初めてだから， 
きっと，間抜けな節もあるこ k だろう。を 
のへんはどうか;粒く受け流し ていただきた 


正巧には発表だったはずなのに，気づいて 
みればらう春ではない力>。なんだか遲れる 
たびに腹を立てていた気もする力3'，いまは 
遅れてくれたこ！：に，思いっきり感謝して 
いる。もし遅れていなければ，あのフォー 
マットすらまとまっていないが態で……。 
あ〜，考えただけで寒気がするぅ。 

し力•し，この俺がこんなふうに Oh 议でず 
らずらと戯言をおかせるなんて，思っても 
みなかったなぁ。一度でいいから，七よっ 
とした（※中略） 

そんな俺のささやかな望みをかなえさせ 
てはくれないだろう力’。 

ネ ネネ 

-をれにしても「ノ《ーチャファイター」 

は無茶苦茶よい。知ってのとわり格脚モノ 
にポリゴンを使用したという例の化物なの 
だ力 3 '，をのインパクトは並じやない。これ 
は単にハードの力によるものではなく，。 
しろ制作者侧の力，そ の細部にま でぶぶ攤 
り，によるらのであろう。あの有機質な動 
きは，ハードに頼るだけでは，絶対に不可 
能なはずだ。 

また，どこぞのポリゴンものみたいに， 
見かけの凄さだけで終わるこ！：なく，ゲー 
ム性が非常に高いことも評価できる。をし 
て，実隙丽白い。 

まあ，一見取っつきにくをうに思えるか 
もしれないカミ，シンプルな操作性のわ陰で, 
やってみる^意外と素隨に取っつけるもの 
だ。ということで，未作験の人はさっさと 
やりなさい。厳高だから。 

あしひとついってわく力':，使用キャラ 
がカゲで， ネームエントリー に「0 民巨」 と 
入れてて，さらにをこが新宿だったりした 
ら，をいつはまぎれもなく俺だ。見かけた 
わりには，挑んできなさい。善んで'受けて 
立とう。 

木本 冰 

あっ，をうをう， 1 C 巨に闕するバグ t か不 
縮と力，义巧とか感想とかあったらわ待ちし 
てます。をれから，ネットにアップする際 
は，どうかこの义面から適当に拔粋-したド 
キュメントを加えてやってください（超手 
なき）。 

というわけで（なにが？），いずれまた誌 
面に現れるつらりなので，をんときまでの， 
さらばだ！ 

表4 IFI . R オプションスイッチー R 

/F [[ x , y ,] x ’, y ’] 涼過領域の指定 
/D [I 〜 8 [ + ]] CDE 方式用の慮過 

/S タイリングのスムージング 

/R 輝度 ビットのリセット 
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をれにしてむ長かった。当初の予定では 

►アーケードゲームの極上パロディウス，とってら肺0をう。もし X 68000 に移械されたら 
化が i " けぞ。コナミが，ぉ願い！ J •.惦诚 (20) X 68000 ACE おな抓 




2 M バイトでも動く 

萌娜乍型 EX-WINDDW 鷄 

4 ^ 

菊地な 


Kikuchi Isao 


グラフィックツールに依存しない独立動作型 EX - WINDOW システムと新 
しい外部ファイルを発表しまず。乂モリがかなくてを動作しまずので， 2 M バ 
イ h の方を気楽に使ってください 


巨 X - WINDOW の使い'じ、地はいかがでし 
ょう力，。もうかなり使い込んで，自分で外 
部ファイルを作っている方もわられるかも 
しれませんね。反がに，「メモリ 2 M バイト 
じゃまとらに動か〜ん！」と嗔いている方 
もわられるからしれません。 

Z ' s - EX じしろ， MATIER-EXC しろ， Z > 
S STAFF や MATIE 民に機能をが•加させる 
というおですので， 2 M バイトでは無理があ 
るのは当がです。だから t いって一方的に 
「メモリを増設しなさい」というのはあん 
まりです（最ぶではをういう傾向にありま 
すが)。実際問题 i ： して， Z ’ s-EX ^MA 
TIER-EX h EX - WINDOW 部分は Z’sSTA 
FF や MATI 巨民になんら影響を受けるも 
のではありません。をれは， Z ’ s - EX と MA 
TIER - EX でら EX - WINDOW 部分がまっ 
た〈同じように扱えることでもわかります。 

をこで，どうせならなににら寄生しない 
EX - WINDOW を，ということで，単睐で動 
く EX - WINDOW を作ってみました。これ 
ならメインメモリが2 M バイトの方でも， 
常駐物を極力減らしてやれば，なんと力ぶ X 
- WINDOW の恩恵にあずかることができ 
ます（アナログ マスクは 無理かもしれませ 
んが)。 

また，起動が速いので，外部ファイル郎 
発中の動作確認用として^有用ではないか 
と思います。 



に E 用のフアイラーだ 
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^腸ち 

単体で動く EX - WINDOW です力3'，名前 
はずばりをのまま 「 EX - WINDOW 」 です 
(ファイル名は EX _ WIN . X )。 ちょっと混 
亂しをうです力 S '， 巨 X - WINDOW 力《あって， 
をれを Z’s STAFF や MATE 民から利用で 
きるようじしたもの力す Z ’ s - EX および 
MATIE 民- EX だと考えてください（順をが 
逆ですが)。 

をうですねぇ， Z ’ s-EX や MAT 证民 -EX 
および今回配布したものをまとめて EX - 
WINDOWS とでら呼ぶことにしましょう 
か。 EX-WINDOW の使用法や機能は Z ’ s - 
EX や MATIER-EX とまったく同じです 力す， 
コンフイグフアイル 名の デフオルト は EX 
WIN .SYS です （コンフイグフアイ ルの フ 
オーマットは MATI 巨 R-EX と同じ）。 

外部ファイルも3巧号の村•録デイスクに 
収錄されたらのがをのまま使えます。ただ 
し， VE 民 NO . X は 「Matier 巨 X ver 1.0」 

I 表示されてしまいます力 S '。 EX-WIN 
DOW では EX コール$20の巨 XNUM で3を 
返しますので，どうしても気になる人は 
VE 民 NO . S を書き換えて（ア七ンブラです 
力;')ア七ンブルし直してください。をれの《 
外は特に説明することはないでしょう。3 
巧号の Z ’ s - EX と MATIER - EX の使用法を 
参照してください。 

^変更箇所 

さっそくですが， Z ’ s-EX MATI 巨民- 
EX に変更がありました。外部ファイルじ渡 
せるオプションは5文字までという制限が， 
33义字までに拡張されました。をの他にも 
い.くつかバグを 取って， Z ’ s - EX は Ver 
sion 2.01， MAT 证民 - EX はそれぞれ Ver 
sionl .01，2.01 となります（今閒配布の EX - 
WINDOW はすでにこの変—がに対応してい 


ます）。付録デイスクに差分が収録されてい 
ますので， BUP . X でアップデートして使 
ってください。外部ファイルは従米のもの 
が閒經なく使用できます。 

^新しし、外部ファイ J レ 

- IMG 円 LER.X 

今巧号で江川乃誉司氏による ICE という 
新しい画像フォーマットが発表されました。 
をこで，この ICE のファイラーを作ろうと 
いうことだったのですが，残念ながら私の 
ア七ンブラの知識ではソースを解析できま 
せんでしたので，応急措置として外部の口 
—ダー/七ーノス' _を呼び化すファイラ_を 
作ってみました （ IMGFILE 民. X )。このフ 
ァイラーは，それぞれ口ード/七ーブ畔に指 
定されたオプションとファイル名を外部の 
実巧ファイルに渡すというものです。コン 
フイグファイル内での記述は， 
rICEFILER 

0 , 0 

IMGFILER.X ICE •民"/1" 、、お、 K：E 
といった具合です。これをやりたくてオプ 
ション义字数をお張したようならのですの 
で，じ I 前の EX - WINDOWS では動作しませ 
ん。 IMGFILE 民に続く第1引数が外部の実 
斤ファイル名，をの後ろにロード時のオプ 
ション，セーブ時のオプション，拖張子名 
が続きます。この4つの引数は省略できま 
せん。 

ロー ド/セーブ 時のオプションが ダブル 
クオーテーションで B 片まれているのは，才 
プションが嫂数あった場合のこ！：を考えて 
のことです。上記のような場合は特にダブ 
ル クオ ー テーションで閒む必嬰はありませ 
ん。 

嚴後の拡張子名ですが，これはファイラ 
一で表示するファイルのお張子名しファ 
イラーのタイトルバーに表示される义字を 
兼ねていて，く拡張子名 > FILE 民という名 


►僕はどんなじがっていても"々のしたこ t を化えているという! m 支のがあるのですが， 
をのせいでいまは巧んでしまいたい乂分です。 

小山が一に 0) X 68000 EXPERT II , PC -8801 MA がぶな; 













前になり，上記の例では’’ ICEFILER " とな 
ります。 

これがあればいちいちファイラーを作ら 
なくてすむなあ，し思ったのですが，恣外 
に使い道がないことがわかりました C たと 
えば， MAG のローダはなぜ’かバス エラー 
が化てしまいましたし（ロードしたあとに 
655%をモードに戻るようにしてありま 
す）， APIC はワークとしてテキスト VRAM 
を使り1しますので， Z ’ s - EX では使えませ 
ん。 PIC 2 もテキストを破壊します。まあ， 
基本のにに E のためのファイラーと思って 
ください。 

この IMGFILE 民も付*録ディスクに収録 
されていますカミ，巧分でコンパイルし瞄す 
場合には T 064 K . S というア七ンブラソー 
スが必嬰です。これは3巧号のか緑ディス 
クの外部ファイルの収めてあるディレクト 
リに入っていますので，をちらを使用して 
ください。 

• MASKSHADE.X 

アナログマスクが 使用できる環境で， マ 
スクの繼度をぼかします。矩形指定を巧•っ 
た領域にぼかしをかけるのです力す，外部フ 
ァイル侧で矩形指を化理を巧うのでコンフ 
ィグファイルで矩井が育をフラグを立てる必 
嬰はありません。具体的には， 

: MASKSHADE 

0 , 0 

MASKSHADE.X 
だけで構いません。 

化珊を終わってら何度でも矩形指定を待 
ちまずので，終了したいときには矩形おを 
待ちの状態でマウスの右ボタンをクリック 
してください。 

EX-WINDOWS ではマスクのレベルは 
〇〜31で，大きいほど透過率が高いのです 
が、 マスクのない ところは マスクレベル 32 
とみなして内部で满算しています。 

^訂正 

いろいろ話が飛んですいません。今凹は 
ほとんど3 - 4巧号の補足という形になっ 
てしまいをうですね。 

3巧号の付録ディスクの EX ライブラリ 
と同じディレクトリに入っていたドキユメ 
ントは読んでいただけたでしよう力，。 

EXLIB.DOC は C 言語用， EXCALL . 
DOC はアセンブラ川で，内容はほとんど同 
じなのです力す，をの中に MATIE 民- EX では 
アナログ マスクが 使用できないような記述 
がありました。たとえば 「 MATIE 民- EX で 
は MASKAD 民0の戻り値は常に0」とい 

►化が攝.だ！ 



マスクをぼかして 


った具合です。 

これは，嘘，です。鼓初に MAT 把民 - EX 
を作ったときじアナログ マスク に対応して 
わらず，をの！：きの記述ををのままにして 
あっただけですので，3巧号で配布された 
MATIER - EX は Z ’ s - EX と同じようにアナ 
ログ マスクを 扱えます。メモリがおりなけ 
れば訴は別ですが。 

をれから，化パ号の外部ファイルの作成 
で「説明をはしよりすぎちゃったかな」 
いまさらながら思うのです力':， ウィンドウ 
アイテムの座標などをシステムに知らせる 
ITEMPTR t いう型についても巨 XLIB . 
DOC と EXCALL . DOC の WINITEMI 划数 
で説明されています。 

シ ス テムで ウインドウを 揃かせる I ：きに 
は避けては通れない稱造体なのです 力す， 今 
巧号で吉田泉氏がデザイナを作ってくれた 
(作らせた？）ので，をちらを使う限りは 
「ああ，こんな感じだったわね」くらいでい 
いかしおいます。 

デザイナは結構いいできですよ。あれだ 
けでしばらく遊べるかもしれません。あと 
はデザイナ上で コー デイングと コンパイル 



美しく合成する 


と動作確認までできるようになれば完璧な 
んですがねえ。みんなで吉阳泉氏に要難を 
化しましよう。ああ，話がどんどんずれて 

いく。 



3巧号で配布し化なった民 F . DAT と MA 
門 CON . DAT をディスクに収録してわき 
ます。それぞれ F 民 ACTAL . X . P 巨民 SPEC 
TIV 巨. X と巧じディレクトリじ t 巧いてご使 
用ください。 

今刚で EX - WINDOWS の紹介はひ i ： 段 
落です。あとは，巧さんが外部ファイルを 
ガンガン作って，どしどし送ってくださる 
ことを期俾しています（どしどしって擬巧 
なんだろうか？）。をれが私の蜘みになりま 
すので，ザひわ願いします。 

だって〜，3力 H 述続って‘ t 巧れないと結 
構きついっすよ。しかもをのうも2力 H は 
ディスクかきだしい。まあ，結 W いつ扛の 
ようじ締め切り直前になってあわてふため 
いていただけでずけど。……嫂帅家って偉 
火なんすね。 


プログラムの作成方法 


、今回の 付録 ディスクでは，ディスク容»の閲 
係からいろいろなものが压迫されています。と 
いうことで. EX システムも諸事巧じより実斤フ 
ァイル自がは収録されていません。そこで，デ 
ィスク3を展開したらユーザー自身がが下に示 
す手順で実巧ファイルを作成することが必要で 
す。なわ，実行ファイルの作成には BUP . X ( I 993 
年 10 月 号 秋祭り PRO -68 K じ 付属） とひなまっり 
PRO -68 K 版の EX - WINDOW システムがか要じな 
ります。 

まず，あらかじめ3月号付録ディスクの EX - 
WONDOW システ厶関係が展開されたディレクト 
リじ，今回の付録ディスクから展開されたディ 
スク3じ入っている， 

ZS _ EX.BFD 
MAT EX.BFD 
MAT 2_ EX.BFD 
EX WIN.BFD 

の 4 つのファイルから，作成したいものを選ん 
で転送しておいてください（ちなみじ MAT 2 _EX 
は MATIER ver .2.0 が降専用版)。 

内が幡一 (27) X 68000 おお巧； 


どうして，今月発まされたばかりの EX WIN.X 
まで差みファイルなのかというと，これは MAT 2 
_ EX . X じ非常に近い巧造になっているからなの 

子す。 

それぞれの ツールを 作る操作は， コマンド ラ 
イン上から， 

参 ZS _ EX . X を作成する巧合 
BUP ZS EX 

• MAT _ EX . X を作成する巧合 
BUP MAT EX 

• MAT 2_ EX . X を作成する巧合 
BUP MAT 2 EX 

♦ EX _ WIN . X を作成する巧合 
BUP EX WIN 

のようじなります。これで新しい実行ファイル 
がか成されたはずです。 

あとはこれらの実巧ファイルをる ツー ルのデ 
ィレクトリじ転送してが前のものと同なにお動 
してく ださし、。 
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、のぼり PRO - 關 K 


グラフィック環境パワーアップ 

EX - WINDOW 用各種アクセサリ群 

令 

Sato Masaharu 佐藤正春 

EX - WINDOW システムで共通に使用でさるアプリケーシヨン集でず。単に 
グラフィック描画だけでなく，さまざまな用途のちのが集められていまず。 

お好みのをのを組みんでくださし、。 


EX - WINDOW 用の外部フアイルとして 
私がこれまで作成してきたらのをまとめて 
発表します。 

アク七サリはフアイラーから各種画傑フ 
ィルタ，エディツト 支援 ツールに 及び， Z’s 

- EX , MAT 距民 - EX ， 丘 X - WINDOW すべ 
てで共通に使えるもの， MATIE 民- EX では 
あまり意味のないものじかかれます。 

^巧通アクセサリ 

•A 円 C 円 LER (APICFIER.X) 

PICFILER をらとに APIC フアイルの LOA 
D , SAVE じ対応しました。取り扱いは， 
PICFILE 民に準じていまず。違うところは， 
MASK モード切り換えカミ BOX , ALL の範 
閒指定の切り換えになっていて， 力つ，モ 
ード状態が表示されていることです 
(「 BOX 」 表示のきは，矩形範囲指定モー 
ド）。また， 「 SAVE 」 をクリツクしたあとに 
色モード指定のためのウィンドウが新たに 
關きますので選がしてください （256 色は色 
変換に時間がかかります）。 

16, 256色モードで画面上の色が一時，と 
んでらない色に変わります力 3 'バグではあり 
ません。時間が経っても戻らなければ，バ 
グ……かな（を心してください。いままで 
にをのようなことは，ありませんでしたか 
ら ） 。 

•SMOOTH PUTIN (SMOOTHIN.X) 



SMOOTH PUTIN の実斤例 
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表 t 裏の合化をします。表画面の残して 
ゎきたい部分にあらかじめマスクを卜けて 
ゎいてください。矩形範關指定は，火き目 
じしてマスク部分を脚みます。 

COMPOSE と違うところは，マスクとの 
境が線からの距離（ドット数）で合ぶ率を 
葵!えていることです。をの距離（ドット数） 
を パラメータで 指定し ます。 

[ドット数=(パラメータ+1 ) X 16] 
パラメータが火きいと化理範圆が広くな 
りますので，当紙化理時間が長くなりま 
す。「9」を設定した t きは，必ず後する 
でしょう（中止は，ストップするま で右ボ 
タンを押していてください）。 

ホ野式誤差分散法を応用しています。の《 
前は，マッハバンド2乘くらいの色の階段 
ができ，襄表の絵が綺麗に繫がらず，イメ 
—ジとほど遠いらのでした。力す，み野ぶ組 
み込み後，初テストで出九された絵は，感 
動するほどイメ ージ t ピッタリとあってい 
たのです。誤差分散法がなければ，案現で 
きませんでした。感謝！ 

•CUT PASTE (CUTPASTE.X) 

染画面をウィンドウ内に表示して，ウィ 
ンドウから矩形範圃を切り取り，表画面に 
張•りイ寸けます。 

•「く > AV 」 は，裏圃閒をス クロール。 
.右下の「◊」を，ドラッグすることでウ 
インドウの大きさを変える 


•「裝画面■」は， PICFILE 民を呼び出し 



PIN POINT EDIT 


► GAME OF THE YEAR , やっぱ 
は间級化です。 Oh 议では無祝されま 
の方でプレイした人はいるのですカク 


絵を口ード 

.「 PASTE 」 をクリックするし 「COM 
POSE 」，「 TONEl」，「TONE 2 」， 「rever 
seTONE 」 いでり換わる 

ウィンドウ内の矩形範閱を左クリックで 
指定したあとに指定矩形範削内を左クリッ 
クするとマスクペイントされ，化理対象外 
となります（型抜き）。 

設定をキャン七ルする^きは，右クリッ 
クしてください。 

参 PAT ANIMATION (PAT_ANIM 巨. X) 

-叨り取ったブロックパターンを連続プッ 
卜して，パターンアニメーションをさせて 
います。ゲーム用キャラの動作テストカ;', 
目的です。 

新ウィンドウカ;，開きます。 

• X ドットを指定 

• Y ドットを指定 

- 「 SET 」 をクリック 

. ブロックを複数登録（表示されている 
BOX をパターンに合わせて左クリック。登 
録終了は，右クリック） 

- 「 EXEC 」 をクリックして実斤 
•SPRITE MAKER (SM—FI し巨 R. X) 
SPRITE MAKER ( SM . X ) の ファイル 
(〜 . SP ， 〜 . PAT ) を LOAD，SAVE する 
ファイラーです。をのとき，同名のファイ 
ルで拋張子が（〜. PAL ) のものを同じディ 
レクトリに用意してわいてください。 

「 SP 」 表示をクリックすることで， 
「 PAT 」 に切り換わります。当然のことで 
す力 S '， 色は16色のみです。 LOAD 時には， 
16個のパレットブロックが表示されますの 
で「!」をクリックして，パレットを遵んで 
ください。 

なわ， フルサイズ' (256 X 256 ドット）で 
SAVE されているデータは，ブロックの並 
びが復元されます力ず，小さいものは ， LOAD 
指を範剧の左上から順に詰めてブロックが 
並べられます。ファイル内に情報がないの 
で対応できなかったのです。を自が，必粟 

お晚城ドラキュラが人•巧でしたね。しかし私の人'巧 
‘、•けど.とてもよ < できていたと化います。編化部 
|||がを次 ’(24) X 68000 EXPERT II 巧を川が 









に応じてブロックを並べ換えてください。 
•CHECKER PAT (CHECK 巨 R_PN.X) 

これは，市松模様•を描くためのコマンド 
です。ウインドウには，ルーぺ移動キー， 
モード切り換えボタン，カレントカラー表 
示 BOX ， 倍率スイッチ，ペンがあります。 

ルーぺ移動には，キーのほかに範閒表示 
BOX 内を左クリックすることで移動モー 
ドに移ることらできます。任意の場所で左 
クリックをしてください。 

•モード切り換えをするし PUT する位置 
が変わる 

•カレントカラーを変更する場合は，力一 
ソルを画面上の目標をにあわせてをクリッ 
ク 

.倍率は，4倍8倍。ルーペ外の陋面上 
を直接こすっても PUT される 
•ペンは4種類のみで，反転表示されてい 
るペンが選がされている 

これは，16色用に考えていたものなので 
す 力す， ついでに作ってみました。無神経に 
ぐりぐりしても巿松模様になってしまうの 
で目の疲れとイライラを軽減できると思い 
ます。 

• 輪郭 （ RINKAKU.X) 

これは， CV _ LINE . X の前化理プログラ 
ムです。矩形範聞を指定してください。 

輪郭抽出とは少し違いまして，輪郭線（内 
部で黑と決められている）を判断しやすい 
ようにペイント部分の縁取りをするものな 
のです （ HUTIDO 民 I . X 力;正しいのかな？ 
でも，ちょっと変更すれば，輪郭抽出がで 
きるのだからよいことにしよう）。 

♦LINE データ （ CVJJNE.X) 

指定された矩形跪 I 卿内の黒で揣かれてい 
る輪郭線を MAGIC の LINE データに変換 
し，ファイルに,中,力します（テキストへッ 
ダが付厲）。このとき，黒じよるペイント部 
分があると不都合が起こります。変換化理 
が終わるしわなじみのファイラーが酬き 
ますので，ファイル名を入力， SAVE してく 
ださい。 

•MAGIC FILER (MAG に FILER. X) 

CVJLINE . X で化力したファイルの 
LOAD や， RINKAKU . X , CV _ LINE . X の 
一連の作業を SAVE で巧います。ただしを 
のときは，全画而が化理が象になります。 

LOAD 時は，重ね揣きと描き庶しがあり 
ます。モード表示の 「 Gclr 」 をクリックす 
るし背景を白に藥り潰してから LINE 描 
画， 「 MGC 」 をクリックするし重ね描きで 
す。重ね揣きの！：きは，背景を明るめにし 
てください。揣画されたの力 S '， わからない 
ことらありますので。 


これらは，主にスキャナで読み取った絵 
を LINE データに変換するのが目的です。 
をして， D 民 AW ツール（自作）で編集をし 
て，再度読み込み，着色をします。 

フアイルデータは，テキストへッダを取 
り除けば，純粋な MAGIC データ （コマン 
ド+データ） I ：なります。データ加工は， 
各留の責任で巧ってください。また，間違 
った 記述の フ アイルデータを LOAD させる 
と 暴走します。で全を期すように。 

^ Z’s-EX ， EX-WINDOW 用アク 1Z サリ 

ia 下は， MATIE 民にはあって， Z’sST 
AFF にはないらのを作ってみました。 
•TONE (LS_PATERN.X) 

染画面の絵から，モノトーン情報を取り 
化し表画面に反映させます。 

.パラメータは， 明暗の 度合い 
P 1: 〇〜3， P 2:0 〜7 
P 1 X 8 + P 2 で (0 〜 31) を表す 
-延画面の矩形範脚を指定する 
#PP_EDIT (PP_EDIT.X) 

ピンポイント編集。ペンを選んでをボタ 
ンを押しながらマウスカーソルで画面をこ 
すります。をボタンで UNDO ペン効果。 
内容は， 

.SHADE (ぼかし） 

民 ANG の横の数字表示の BOX を右，左ボ 
タンでクリック。参照範脚を表していて， 
火きい数ほどに範關の色を取り込みます。 

• MONO (モノトーン） 

- ACCENT (アク七ント） 

民 GB 成分を強調します。 

• V 叩（輝度アップ） 

•Vdown (輝腹ダウン） 

• MASK (マスク） 

もーボタンは，マスク刹がしです。 
• MASK 2 (マスク復帰） 

コマンド実行前にマスクがあり，化理中 
に マスクを 刹がしたが，復'帰させたいとき 
に遵キ尺します。刹がした場戸斤を左ボタンを 
押しな力すら擦ります。ただし剝がした状 
態で一度 STO 民 E した場合は復帰できませ 
ん。 

右ボタンは，マスク刹がしです。 

.STORE (ストア） 
buffer のデータを冀画面に転をします。 

- LUPE (ル ー -q 

• PAT (ペンパターン） 

選択されているペンパターンを編集しま 
す。 

•FILER (パターンフアイラー） 

ペンパターンを LOAD , SAVE します。 


•ペン （4 種類） 

を反転しているものが選択されています。 
ルーぺ機能と UNDO ペンをしたいため 
に茲画面を第2の buffer にしてしまいまし 
た。前の裏画面のデータは，消まされます 
ので注意してください（一応，驚告のメッ 
セージが化ます）。 

•PP COMPOSE (PP_COMPOSE.X) 

裳願面と表画面の絵をペンパターンで合 
成，または，張りかけをします。 

左ボタンで化现，右ボタンで UNDO ペン 
となっています。しかし，ルーぺが邮 いて 
いるときは UNDO ペンは使えません。また， 
ルーペを開いた時点で化理がいったん確定 
されます。をして，ルーペウインドウ巧し 
か化理が象とされません。これらの制約は 
第2のバッファが確保できないためです。 

ペンノタタ—ン閲係の操作は， pp _ edit . 
Xiiin ] じです。 

•HCOPY2_ 巨 JIDV (PRN2_BJ10V.X) 
MATIE 民では，しっかりとしたが応とな 
っていました力 S '， Z ’ sSTAFF は，ゎ紐末な 
ままでした。 Z ’ sSTAFF しか持っていなか 
った頃に作ったものです（杂野式誤差分散 
法を使用しています）。 

P 1： 1〜9，濃度。 

P 2: 0〜3，タイプ。 

中止をする場合は，ストップするまでを 
ボタンを押し続けてください。プロとアマ 
の差を実感したもののひとつです。 

図 1 EX _ WIN.S 丫 S の例 


: APICFILER 

0 , 0 

Apicfiler.x 
: SMOOTH PUTIN 

1,1： 0—9, 4 
SMOOTHIN.x 
: CUT PASTE 

0 , 0 

CUTPASTE.x 
: PAT ANIMATION 
0 , 0 

PAT_ANIME，x 
: SPRITE MAKER 
0 , 0 

SM_FII..ER.x 
: CHECKER PAT 
0 , 0 

CHECKER PN.X 

1，0 

RINKAKU.X 
:し INE データ 

I,1 : 0-9,1 
CV_L1NE.X 
: MAGIC FILER 
0 , 0 

MAGICFILER.x 

: TONE 

0, 2： 0-3,2: 0-9,0 
LS PATERN.x 

: PP_EDIT 

0 , 0 

PP EDIT.X 
: PP COMPOSE 

0 

_COMPOSE.X 
: HCOPY_BJ10V 

1, 2:1-9, 6:1-5, 2 
PRN BJIOV.X 
: HCOPY2_BJ10V 

1, 2：1-9, 6: 0—3,1 
PRN2_BJ10V.X 
: HCOPY3_BJ10V 

1, 2：1—9, 6； 0-1, 0 
PRN3 BJIOV.X 
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EX-WINDOW 用ウィンドウデザイナ 

EX DES.X 


令 


Yoshida Izumi 吉田 



Z ’ s - EX ， MATER - EX，EX WIN で使用される外部ファイル用のウィン 
ドウデザイナでず。マウスでパーツを逛んで配置ずると C 言語のソースプロ 
グラムを作成してくれまず。 


4巧号の EX - WINDOW 用外部ファイル 
の記事を読んで，さっそく EX の外部ファイ 
ルを作ろうとした人もいることでしよう。 

EX - WINDOW を使った外部ファイルを 
作るには，当がウインドウをデザインしな 
ければなりません。しかしこれが手作業 
となると前倒なことこのうえありません。 
また，ウインドウを扱う部分のコーデイン 
グはどの場合むほとんど一緒なので-毎回蕾 
くのは無就 t いうらのです。をこで，をん 
な問題を一學に解诀するのが今回の EX - 
WINDOW 用ウインドウデザイナです。 

では，デザイナのをて頁目について説明し 
ていきましよう。 

^デザイナの使い方 

义字列や数値の入力時を除いて，すべて 
の操作はマウスで斤います。 

ま，とりあえず起動してみましよう（フ 
ァイル名： EX _ DES . X ) o するといきなり 
ウインドウの作成画面が現れます（図1)。 
圃耐の右側にずらずら一っ^表示されてい 
る枠で固まれた义字群がいわゆるメニュー 
ですね。をしてデザインするウインドウの 
イメージがをの左側に表示されます。これ 
はマウスの左ボタンで選がします。 

•ITEM 

SELECT 

ウィンドウ上に配霞されたコントロール 
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アイテムを遮がします。選がされた コント 
ロールには 枠が反転表示されます。このと 
きに枠の四レ'码（少しな転部分が火きくなっ 
ている） を ドラッグすることにより コント 
口ールのリサイズが，枠の中をドラッグす 
ろことにより コントロールを 移動させるこ 
とができます（ただし，チュックボタンは 
リサイズできません）。 

BUTTON etc . 

コマンドボタンをウインドウに配饋しま 
す（配置できる個数は全部で64個です）。こ 
のメニューをマウスで左クリックしたあと， 
ウインドウ内のボタンを證きたい位;鼠で再 
び左クリックし，をのまま右下へドラッグ 
してボタンの火きさを決めます。 U 下，同 
様にみコントロ ールを配麗するメニューが 
並んでいます。如在どのコントロールを配 
置しようとしているのかは，コントロール 
のメニュー部分の枠の色で確認できます。 
COPY 

現を選がされて いるコントロールをコピ 
—します。 コピー された コントロールは 選 
がされた コントロールと 同じ位 題に重なっ 
て配罵されるので，位殻を変えるまでは見 
た 回には わかりません （遽択 されて いるコ 
ントロールがないときはなに もしません）。 

DELETE 

現を避択されて いるコントロールを 削除 
します。碰認などせずに，いきなり削除し 
てしまうので注怠してください（これも避 
択されて いるコントロールがない i ： きには 
なにもしません）。 

TITLE 

ウインドウのタイトルを変えます（初期 
値は" Untitled " じなっています）。刚閒の左 
」•.に入力を化すメッセージが表示されるの 
でキーボードから新しいタイトルを入力し 
てください。なにも入力しなければキャン 
七ルされます。タイトルの長さは63バイト 
までです。 


み コントロールの 内容を変えま卞。をれ 
ぞれ义字列 （ STRING ) と2つの数値 (PARA 
METER 1&2)を設定することができま 
す。义字列の長さは35バイトまでです。 
GRID 

コントロ ール配題時のグリッドを〇〜9 
の数値で指をします。0で OFF になりま 
す。現在の設を値はメニューの中に表示さ 
れます。 

参 FILE 
LOAD 

U 前に作成したウィンドウのデータを読 
み込みます。当然，現在デザイン中のデー 
夕はメモリから失われまず。 

SAVE 

デザインされたウィンドウのみ データを 
ファイルに七ーブ します。 このデータは 
[ LOAD ] によって再び呼び化すことがで 
きます。 

MAKE C 

现在デザイン中のウィンドウを C 言語の 
ソースファイルとして化力します（このフ 
ァイルは [ LOAD ] で読み込む、ことはでき 
ません）。 

QUIT 

デザイナを終了します。 

木 ホ 本 

それぞれの操作は右クリックでキャン七 
ルするこ L ができます（ただし，义ぞ列の 
入)パぶど， キーボード操作時を除きます）。 
また， コント ロール配置時に右クリックを 
する ことによりメニューの [ SELECT ] 力 す 
遵択されます。 

それの^外の操作としては，ウィンドウの 
リサイズがあります。これはウィンドウの 
も-下隅をドラッグす る こ L じよって巧い ま 
す（やや判定が敝しいかもしれません）。 
コント ロ ー ルが遽択されて いる！： きの 
[ QUIT ] の下に，遵択されて いるコント ロ 
ールの各竭目（位鼠：左上&右下，プロパ 
ティの内容，通し-あ号，穗類など）が表示 


•PROPERTY 

► メガドライブのパ'—チヤレーシングがすごいです。カセット n 体 I すごい。がを I 咐けて 
びっくりした。あと.スト II ダッシュで"求む！夕4臘プレイ"のぶホはどうやったら化ま 
すか？ 火測の崇 (20) X 68000 SUPER 神策川が 










されます。 

^コントロールアイテム 

では，ホにそれぞれのコントロールアイ 
テムとをのプロパティについて説明します 
(表記のないプロパティは通常慈味を憐ち 
ません）。 

•BUTTON 

操作の基本となるコマンドボタンです。 
EX-WINDOW 上での実行時，このボタン 
がマウスによって押されるし特定の脚数 
が呼び化されます。また，マウスがボタン 
の」二じくるとボタンが反転します。 

STRING 

ボタンに表示される文字列です。 
PARAMETER! 

义字の表示法を指をします。0で左寄せ， 
1で中央，2で右寄せで表示します。 

•H S し IDER & V SLIDER 
水平，または垂直型のスラィダです。案 
巧•時にはスライダの中をドラッグすること 
によってスライダの持つ値を変更すること 
ができます。スライダの中は，む^黒の2 
をで表现されます。 

PARAMETER! 

スライダを表示するときに，左右(上下） 
どちらを黒で表示するかを0か1かで指定 
します。 

PARAMET 巨民 2 

スライダの初期値を設定します。スライ 
ダの値は0からをのスライダの大きさまで 
です。不当な値を設定すると表示が狂いま 
す（ただしデザイナ上では表現されませ 
ん)。 

•CHECK BUTTON 

チェックボタンです。マウスのクリック 
により，値が ON/OFF します。 
PARAMETER! 

チユックボタンの初期値でず。0で OF に 
1で ON です。 

•PICTURE BOX 

ピクチャーボックスです。といいつつ 
……奥はただの枠を表示します。枠の中身 
の表示などはすべて自前で巧ってください。 

かっこよ くいうと，カスタム コントロール 
といえなくも . いえないかな。 

•TEXT BOX 

文字列入力用のコントロールです。キー 
ボードから巧藏の义ぞ列を入力できます。 
コマンドボタン t 同様に，マウスがテキス 
トボックスの上にくるとテキストボックス 
が反転します。 


入九の初期値です。 

• し A 巳巨し 

ウィンドウ上に文字を表示します。をれ 
iU 外の機能はありません。 

STRING 

表示-される文字列です。 

PARAMETER ! 

0 U 外の値が設をされるし义字の右側 
じ影をつけます。 

^MAKE C 

というわけで，とりあえずデザイナでマ 
ウスをく、、りく、、りしてウインドウをデザイン 
します。デザインが終わったら，メニュ ー 
の [ MAKEC ] を選んで C のソースを作成 
して（をの前に，念のため [ SAVE ] を実巧- 
してわくこと をわずすめします），デザイナ 
の任務は完了します。あとは，4巧号の記 
事を参考にしてソースを改変して終わりで 
す。 

作成された C のソースはをのまま コン ハ。 
イルして実け可能な，外部ファイルのスケ 
ルトン（哨•格のみの）ソースです。もっと 
も，なにができる！：いうわけではありませ 
んが。 

I ：りあえず，適当にデザインしてをのま 
まコンパイルしたらのが TEST . RES 一 
TEST . C 一 TEST . X です（図2 )。実斤のし 
かたは，ほかの外部ファイル i ： 同じです 
(* .民 ES はデザイナ用のデータです） 
なにもできないといいつつら，文字が入 
力できたり（右下)，スライダを動かした 
り，チェックボックスの内容を変えたりは 
できます。実はここまでやってくれるのは， 
あらかじめ用意されている関数を呼んでい 
るからなんですね（当たり前か）。それらの 
関数は DESLIB . C で定義されています。を 
ういうわけなので，案はデザイナで作成し 
たソースは， この DESLIB . C をリンクして 
やる必冀があります（参考までに，をのた 
めの MAKE ファイルを MAKE _ EX として 
入れてあります）。いもいもソースファイル 
からリンクするのが而倒な場合はアーカイ 
バなどで EXLIB 丄などに入れてしまうと 
よいかもしれません。 

^スケルトンソース 

では [MAKE C ] で 作 られた スケルトン 
ソースのサンプル として， TEST.C をつら 
つらっ と解説していきまし ょう。 

17巧•からをコントロールを化当する関数 
が宣言されています（ただし， " LABEL " を 


祖当するむのはありません）。閒数の名前は 
見てもわかるように， 「コント ロール名+‘‘ 
"(アン ダー スコア） + 2がの数字」です。数 
字は各 コント ロールごとにふられる通しホ 
号です。これはデザイナで [ NO .] t 表示さ 
れていたやつです。 

を の各脚数定義の右侧に コメント として 
ID 番号がふってあります。これはすべての 
コントロールを 含めてふられる通しホ号で， 
デザイナでは [ ID ] と表示されていたらの 
です。これはを コントロールのプロパティ 
を 同じ配列内に持っているからです。ちょ 
っと面倒かもしれませんね。 

嚴後に " void back _ ground ( int i ); "があ 
ります力3'，これはをの名のとゎり，巧景く？） 
をクリックした L きに呼ばれる関数です。 

それぞれの関数の引数 int i は巨 X-WIN 
DOW のウィンドウマ木ージャの炭り値が 
をのまま入っています。 i の下位8ビットは 
アイテム番号です力;，ここで使っているコ 
ント ロールの ID とは2違います （ID の ほう 
が2小さい）。これはメイン供数でウィンド 
ウの移動とクローズボックスの2つを化理 
しているためです。 

30斤からはみコントロールの位 f 巧などの 
データが並んでいます。特に意識ずる必要 
はないと思います力 S '， 詳しい内容は4巧号 
の外部フアイルの記事を参考にしてくださ 

い 0 

49斤目から，プロパティの内容が定義さ 
れています。みプロパティは， 

STRING 一 Ctrl [ n].str 

PARAMETER 1 ->ctrI [ n].para [ O ] 
PARAMETER 2 一 Ctrl [ n ]. para [ l ] 

という構造体の各メ ンバに 対応しています 
( n には各コントロー ルの ID が入ります ） 〇 

73巧目からは，メイン閱数があります。 
ここでみコントロールをす旦当する I 划数を呼 
んでいるわけです。また，スライダやチュ 
ックボタンの場合は，各コントロールすな缉 
脚数を呼ぶに先立ってそれぞれの做ををを’ 
する闡数 （ DESLIB . C に定義されている）を 



呼びます。 

祿後に144斤からみコントロール祖当閱 
数が並んでいまず。实際の外部脚数を作が 
する場合には，ここを変更していくわけで 
すね。 


特別を画 tx D 巧义 59 


STRING 

►ジオグラフシールがはしいけど……。化かつらのが……が，•肤。 

信よ：做 (24) X 68030 神策川解 












^ DESUB . C について 

ここでちよっと‘‘ DESUB . C " に触れてわ 
きましよう。先はども書いたとわり，これ 
はデザイナが作成したファイルをコンパイ 
ルするときに必要なものです。基本的には 
デザイナ作成侧のコード実斤用の関数が定 
義されていますが，ユーザーが作成する各 
コントロール祖当関数でも使用できます。 
をのなかで使えるのは， 

void show ctrl(int n ); 
void show all ctrl (); 

の 2 つです。 

はじめの showctrlO は指定された引数に 
指定されたの齋号のコントロールを，プロ 
パティの内容に従って描画します。 

show al し ctrlO は，すべてのコントロー 
ルを同じように描画します。要は，コント 
口ー ノレの個数分だけ show _ ctiiO を呼び比|| 
している/ごけです。 

^ RADIO ボタン 

では次に実際の外部ファイル作成方法に 
ついて見ていきましよう。まず，ここでは 
複数（今回は3個）のチェックボタンを利 
用してラジオボタンを作ってみます（ラジ 
オボタンとは，複数の選択肢のなかからひ 
I :つを選ぶ，というらのです）。 

とりあえずデザイナで3イ閒のチェックボ 
タンを並べます（図3)。このとき，すべて 
のチユックボタンの初期値を0 ( OFF ) に 
してわきます。 

完成したらのが民 ADIO .* です。では 
RADIO . C を見ていきましよう。このソースの 
なかでスケルトンに書きカロえたものは , check 
_ box _01 〜03の各閱数の中身だけです。 

チェックボックス祖当関数をはじめ， 
各々の担当開数が呼ばれるのは，をのコン 
トロール（背景も含む）の部分がクリック 
された場合です。この構造は，対話的に動 



図4 
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作するプログラムでは，をの実行時間のほ 
とんどをユーザーからの操作待ちに載やし 
ユーザーからなんらかの指示があったとき 
にをの化理を斤う，ということを繰り返す， 
という前提からできています。 

ということは， check _ box _01 〜03の各闕 
数のするこ t は，自かの扭当するチユック 
ボックスが押されたらほかのチェックボッ 
クスを OFF にすることになります。 

をれを実際に斤っているの力す，それぞれ 
95,96,101,102,107,108行です。どれも巧っ 
ていることは同じで，ほかのチェックボッ 
クスを OFF にし，をのチェックボックスを 
再度揃画しています。 

このようにして，それぞれのコントロー 
ル祖当関数では，姐当するコントロールが 
操作された場合のことのみを考えて作れば 
よいわけです。ちなみに，特になにもする 
ことのない関数（普通のチェックボックス 
などに多い）は，とってしまって構わない 
こ！：になります。をの場合，削除するのは， 
脚数の定義部分，メイン闕数の switch 文の 
該当する関数呼び化し部分と閒数本体です。 

^文字を描く 

では，もうちょっと凝ったこ！：をしてみ 
ましょう。 SHDOW . C がをれです（図4)。 
これは，テキストボックスに入力された义 
字列を symbolOl 划数で画面に揃く，い、う 
らのです。また，チェックボックスが ON に 
なっている場合には文字に影をつけます。 

まずは，81巧からはテキストボックス祖 
当の tex し box _ OlO 。 ここでは EX ライブラ 
リの LEDIT を呼び, I じして义字列の入力を 
斤います。実はこの83斤目はデザイナによ 
って自動的に作成されます。なんでチェッ 
クボックスやスライダのようじ別の脚数を 
作って事前に化理を巧わないかというと， 
入カミスや ESC キーを押した場合のこ i ： 
觸入力など）を考えたからです。でも今回 
はをんなことはしないのでなにもしません。 

次に87行からの check _ box _0 10ですカミ'， 
今間のチェックボックスはクリック II 本に倘； 
が変わればよいわけですから（値の変更は 
メイン関数内で斤ってくれる）なにもして 


面に义字を描く化理を行っています。今回 
は化理の簡略化のため，背景がクリックさ 
れたらいきなりをこへ文字を揣いています 
(103 斤）。また，99斤からチェックボック 
スの内容を調べ，影をつけています。 

105〜109斤では顾丽じ揃いた内容を EX 
の待避バッファじな映させています。 

^四角を巧く 

最後に BOX FILL を巧う外部ファイルを 
作ってみましよう （ FILL . C 図5)。これは 
ウインドウ上に配證された3つのスライダ 
で色の RGB 値を指定し対応した色で指を 
した範閒を fillO 脚数で塗り潰すものです。 

93〜103斤のスライダ扭当閒数ではなに 
もしていません。スライダの横にをの値を 
リアルタイム表示したりしたい場合は，ス 
ライダの横にラベルなどを置いて，ここで 
スライダの値を放り込んでやって再揃画す 
ればよいわけです。値をキーボードから扛 
入力できるようじするために，テキストボ 
ックスにしてもよいからしれませんね。 

さて，105行-から。今回は SHDOW . C とは違 
って，多少まともに化理を斤っています。結 
局ウインドウではパラメータの設定くらい 
までしか担当せず，画像化理のほ!:んどす 
ベてはここへ回ってきますので，複雑な化 
理をすればするほど，この back _ groimd 0 
閱数は肥大していきます。この辺の化理も， 
らう少しデザイナ侧で化理できる可能性が 
ありますが，をれはまた別の機をじ……。 

気を取り直して，まず113行から。ここで 
はいったんマウスボタンが放されるのを侍 
ち，をの後再びマウスボタンが押されるの 
を待ちます。をして126斤からの do 
〜 whileO ; ループで EX ライブラリの REV 
BOX でマウスの動きにあわせて BOX FILL 
する範圃をプレビューします。ここは民 EV 
BOX でなくて民 EVFILL のほうがよいかも 
しれません。 

をして1%行から，実際に指定された範閒 
に fillO 阀数を実巧しています。一応，右ボタ 
ンでのキャンセルを考虛するように if 义を 
かませてあります。 

木 水 求 


いません。 しいうことで，だいたいどんな感じで 

91巧からの back _ ground 0 で，実際に画 プログラムを書いていけばいいかは，わか 

って扛らえたでしようか？ 

皆さんも，ザひこのデザイナを利用して 
いろいろな EX - WINDOW の外部ファイル 
を作ってみてください（菊地氏の EX _ Win . 
X もできたこ ii だし， EX - WINDOW だけ 
でゎ絵揃きができる日ら近い？）。 

►ビデオ入カ ユニット， MIDI が器，3 DO , パソコン通信のどれをやる力 > (巧う力 >) ぶっ 
ています。わをがあまりないので困る。 阿部巧兰 (24) X 68030- HD 神奈川化 


図5 
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S - OS 用のパズルゲームを X 68000 へ移植 

八スム PUSH BON! 

小 

Hamazaki Masaya 淚崎正哉 

19日9年11月号の下 HE SEN 下 INEL コーナーで TTI 用のサンプルゲームと 
して発表された 「PUSH BON ! j X 郎邮〇へ移植しました。かわいいキヤ 
ラクターにだまされず，脳汁垂らしながら楽しく遊んでください。 


la 前， TH 巨 SENTINEL で発表されたパ 
ズル ゲーム 「PUSH BON ! 」 力;'，ルールの I 
外の外回り（グラフィック）闊係を一斬し 
ての再登場です。なわ，このゲームのため 
に作られた外部関数群については来巧号で 
朝倉氏が解説します。 

卜 USH BON ! を遊ぶ 

ゲーム の ルールについては， 下のイラ ス 
卜にあるとわりですので参考にしてくださ 
い。 また，ゲームタイトル画面でしばらく 
放ってわく I ：勝手にデモ画而に移りますの 
で，をちらも一度は見てわくといいでしよ 
う。んで，しばらく見てる L 飽きるのでゲ 
ームを始めてみます。 

まず，ゲームを起動すると3 つのメニュ 
一が現れまず。 

• START …… ゲームを 始めます。この メ 
ニューを遽がするし登録されたプレイヤ 
—の遽がを行います。すると，をのプレイ 
ヤーがクリア した最大の ステージからゲー 
ムを 始められます。 ますこ， をれの J なの ステ 
—ジを選択することもできます。 
• OPTION ……ここでは，プレイヤーの登 
録（最大10人），マツプコンストラクシヨン， 
ユーザー耐の 七ーブ，口ー ドを巧えます。 
•EXIT …… ゲームを 終了します。 

ゲーム中の画耐はおての L わり。なわ， 
画面中央の一を上のタイムがをのステージ 
のプレイ时:間で，一番下のタイムが現化時 
刻を惠味しています力す，ゲームじはまった 
く轟夕嚮がありません。 

メニューの 選択は，2,4,6,8キーを使い， 
スぺ _ スキ_で選択です。 ゲ—ム 中の キー 
操作は，2,4,6,8キーで下，右，左，上の移 
動，スペースキーでブロックを押すように 
なっています。をして，ゲーム中にいきづ 
まってしまったら， G キーを押してくださ 
い （ TAB キーを押す こ ^で強制的にゲーム 
才ーバーになります）。 


春マップ コンストラクシヨン 

さて，オリジナル t して用意された50面 
をクリアしてしまったら，ユーザー面の制 
作をしてみましょう。 

まず， OPTION 中の CONFIG のメニュ ー 
に入り， MAP の巧目を 「 USE 民」に切り替 
えてください。でないと，マップの七ーブ， 
ロードがオリジナルの而データにがして斤 
われることになり，セーブ ，口 ー ドカ;'でき 
ません。をして， EDIT によりエディット画 
商 i に移ります。 

ここでは，2,4,6,8キーで力ーソル移動， 
Z ， X キーでブロックの選択をします。適当 
にブロックを置いたら巨 SC キーでいったん 
エディット画面を抜けて， TEST でプレイ 
してみます。もしも，クリアできない，あ 
まりにら雛しすぎるときにはもう一度エデ 
ィット闽面に戻り修正しましょう。 

なゎ，エディットを終了するときには， 
必ずスターブロックを3個だけ鼠くようじ 
してください。一応，いくつでもスターブ 


ロックは置くこ^ができます力;'，多くても 
少なくても間拔けなことにはをわりないの 
で注意しましょう。 

ということでゲームを楽しんでららえれ 
ばいいのです力す，いくつかが1蹈点を抱えて 
います。まず，ジョイスティックのサポー 
卜がいい加減なので，なるべくキーボード 
でプレイしてください。一ぶ，プレイはで 
きます力3'，メニュー選択がやりにくかった 
りしてあまりぉ勧めできません。このほか 
にもメニュー表巧が消えていたような…… 
なにか気づいた点があればァンケートハガ 
キにでも書いてください（感想もね）。 

あしハードディスクにインストールす 
るときには， IPL 起動として制作したディ 
スクのカレントにあるファイルををのまま 
コピーしてもらえれば結構です。んで， 
pushbon . bat というバッチファイルを起動 
してもらえればゲームを始められます。 

では，全50閒，あなたは何ステップでク 
リアできるでしようか？ 


PUSH BON 玉たノレーノレ 




諸なな?每ミ i 契す^ 


ノーマル 


固定 L マーク R マーク 

匪面圆 


L R ブロックの使い方 

1 ) ノーマルブロックをノー 
マル，固を . スター LR 
プロックじぶつける 


2 ) ノーマル，スター ブロッ 
クを L R プロックにぶつ 
ける 


3 ) L R プロックを L R ブロ 
ックにぶつける 


田 


止まる 




mm rip 

ぶつけられたブロックがぶ 


坤 

對ご巧!?錦して左か 


ft 9 n ‘^^みわ示すちおじ進む 


►やったぁ，合格じや一。といってもなおのことです。めでたしめでたし。前 U の I 口に 

すべてをかけたのがよかったのかむ（笑)。 伊藤ホ （15) X 68000 XVI 神が川化 [特別企画]バズルゲーム PUSH BON ! 




















參新製品紹介 


WorkroomSX-B8K/ 

開発キット用ツール集 

Tamura Kento 田ホす健人 


本来なら「待望の」と書きたかったとこ 
ろですが，「幻の」「忘却の」といったほう 
がふさわしいでしよう力，。ついに1994年2巧 
末に 「 SX - WINDOW 開発キット Workro 
om SX -68 K 」 と「阱 1発キット用 ツール 集」 
が発売されました。私の記憾では最初の発 
売予定日が1992年9巧ですから，1年半ら発 
売が避れたわけです。待たせただけあって 
完成度は高いらのになっています。 

▼ 

Workroom 

▲ 

Workroom は， SXware 關発に必要な環 
境を提供します。もうちょっと具体的に書 
くし 「 SX - WINDOWver .2.0 までの機能 
を用いた SXware の開発」です。 SX-WIN 
DOW ver .3.0 の機能については一切触れ 
られていません。 

C 言語で關発をするじは C コンパイラな 
ど力す，アセンブラで關発をするにはアセン 
ブラなどが別途必要です。 

隹マニュアル 

厚いです。 

SX ライブラリマニュアルなぞは2分割さ 
れています。 XC のライブラリマニュアル扛 
分割されています力3'， XC では分割されるの 
はジャンル分けのためであると納稱できま 
す。しかし Workroom の SX ライブラリマ 
ニュアルでは本当にただ暗いから分割され 
たように思えます。 

「プログラマー ズ マニュアル」 では SX - 



Wor い oom SX -68 K 39,800円（税別） 

閒発キット用ツール集 12，80日円（税別） 



SX 上でコンパイル 


WINDOW をのらのから，各マネージャ，ア 
プリケーシヨンガイドライン，実際のプロ 
グラミングま-で，非常にていねいに解説し 
ています。 

「ューザーズ マニュアル」 では付厲の I ;洞 
発 ツールの 使用方法を説明しています。 
•インクルードファイルライブラリ 

いままで SXware の I 非1発を巧っていた人 
がもっ！：もシヨツクを受けるのがインクル 
—ドファイルでしよう。これまで，〔言語 
で刚発する場合に必要なへッダは SXLIB . 
H と SXDEF . H の2つの組み合わせでした。 
これヵミ， Workroom では基本的にマネージ 
ャごとに々割されています。さらに ，構造 
体の名前はことごとくキャピタライズされ， 
定義内容もかなり変更されています。 

いちばん変更が大きいのはポイントを表 
す型です。 poin し t 型は膊止され， LPoint 型 
しこれを含も、 Point 型がを義されていま 
す。 

この変更された型宣言ですが，はっきり 
いえば，ものすごく使いやすくなっていま 
す。案は福袋デイレクトリに従米の SXLI 
B.H と SXDEF . H の SX-WINDOW ver . 


変更されているぐらいです。 

個人的じショックだったのは C のヘッダ 
力す4タブを前擋として書かれているこ i ： と 
ライブラリの ソースファイ ルが収録されで 
いないことでした。 

春サンプルメイク 

SX - WINDOW 上から make • X を类巧し 
ます。 make . X を実行中はほかのタスクは 
完全に止まります。サンプルプログラムの 
make の/外は保証しないなっていますカミ， 
設定ファイルや Makefile をちゃんと書け 
ばなんにでも使えをうです。 

•リソースエディタ 

尊用の編集方法が用意されているのは 
CNT し DITL ， DLOG ， PAT 2-4. PICT ， 
WIND , TMPL だけです力;，テンプレート 
TMPL を作成することじより，編集できる 
タイプを增やすこじがでさます。たとえば 
short の做と义字列を組にした D 巨 R 民とい 
う型を作りたかったら，をういう内容の 
TMPL を作成するこ i ： でリソースエディ 
夕から DE 民民を編集することができます。 
•デバッガ 

DB . X ではなく SCD . X 相当のデバッガ 
です。 SXWIN . X を起動する代わりにこの 
デバッガを起動します。かゆい t ころに手 
の届くほど廚機能で，使いこなすのもたい 
へんをうです。 

.民の奥行ファイルをどうしても'受けか 
けない^いう仕様が少し不便です（灾害は 
ないわけですが)。 

参りソースリンカ 

相変わらず袖化のできない民 LK . X です。 
ファイルをリソースライブラリ *. LB じ入 
れるときじ使います。リソースエディタと 


2.0 対応版も入っていますが，ぜひ斬しいほ 
うのヘッダを使ってください。 

ァ七ンブラで開発する場合， C 言語のと 
きのようじ大きな変更はありません。イン 
クルー ド ファイルのファイル 名が変更にな 
っているこマクロ SXCALL 力': SX に 


異なりコマンドシェル上のプログラムなの 
で， Makefile 中にも書くこ t ができます。 
参サンプルプログラム 

基礎編は本当に基本的なものしかありま 
せんが，応用編.実用編のサンプルは実用 
じら耐えうるものです。これらサンプルの 
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►久しぶりにを〇たお人と秋裝照へれきました。しかし化脚が战 1 な換機ユーポーの化の 
閱むは化拙.化がじ脚することばかり。なじかがぶう……。「パソコン J を純軒■•に;裝しめるの 
は，らはや X 680()0 だけなのか……と明歌:じ悠じたでした。小城化 (22) 神が川が 






























NEW PRODUCTS 


ソースの一部をコピーして利用して扛い 


をうです。 


▼ 


開発キ、ツト用ツール集 


にー ドコン バータ /CCV 


S 义 -WINDOW ではウ インドウ/コンレ 
口 ール/メニュー定義間数や IVM 用刚像モ 
ジュールなど，リロケータブルな コードを 


嬰がされる場面が多々あります。 

.X 形式の夾巧ファイルを.民形ぶにする 
のが コ_ ドコンパ'—夕に X 版）/ CCV (コマ 
ンドシュル版）です。 

.民の実巧•ファイルを作るものというと， 
XC じ付厲の CV . X があり ます。 CV.X は， 
もとらとリロヶータブルになるように作ら 
れた . X ファイルを. 民に コンバー トするら 
のでしたが，この コードコンバータ /CCV 
は， .X ファイルならどんなものでも .R 形 
式に变換することができます。 


►フローテイングメニューライブラリ 


キャンバス. X で使われている階瞒メニ 
ューや，デスクアク七サリ集で使われてい 
た派手なメニュ ー ， アコーディオンメニュ 
—( 左クリックで開く メニュ ー ），その他， 
新しいメニューを奕現するためのライブラ 
リです。 

►リソースマージ/リソースゲッタ 





インサイド SX で SX コールを検索 



これがルーペ 


ヒープ ビ ューア 


が' リ ソースマー ジで!リ ソース ライブラリ 


SXware 脚発の補肋 L なるツール群で厂。 
フロッピーデイスクには圧縮されたが鶴で 
入っていまず。 


からリ ソース オブ タェク トを抽|||けるのが 
リ ソー スゲッタでホ。 

リ ソースゲッ タ j では， リ ソースオブジェ 
クトのデフォル W の拡張子を.民 ES として 
います。 " resourcje ，， を3文字に短縮するとな 
ると， res と rsc ホ2通り が普逾だ L 思いま 

す。 SX コール:^では res がリ ソースラ イブ 
-クリ * . LB や リ j ソ—スマ ップに対するらの 
で，ががリな左スオブジェクトに対するも 
のとなっています。つまり，.民 ESt いうが； 
张子は適当でないと思うのですが。' 

参イ ン サイ ド SX 

SX-WINDOW ver . 2 . 0 までの SX コール 
の オンラインマニュアルです。 ようするに， 
Workroom のライブラリマニュアルを SX 
-WINDOW 上でおるものです。検索や関速 
コールの表示などが可能で，かなり便利で 
す。 

参イ ベントハンドラ 

発生したイベントを表示します。また， 

削•単なイベントを作ることができます。プ 
ログラムのデバッグにがのでしょう。 

刚肺‘の葦-•き換えに失败することがありま 
す力す，致命的ではないので許してあげまし 


よフ< 


>ヒープビューア 


► FM TOWNS 版のおおな泌を雌雄した000に X 6 W )()() のり H がをわ願いしたところ 
「 X 68( KK ) なら十々移が柯能です J とのおががおってきた。しかし「巧がしても赌尖に5.000 
本从 — h 光れる沾込みがないのでちょっと…… J といわれてし^った。う一んホ•おな説な 
ら5.000本はいくと思うのだが……。 靴ん‘ザ:(2:!) . X 68000 XVI 山がが 




2つのリ ソース ライブラリを結合するの む。 


参カメラ 

晒!面をファイルに落とします。この手の 
ソフトはフリーソフトでもむくさんありま 
すが，さすがプロの化がは述いまず。なん 
と，風像を取り込む赂則じシャッター靑が 
嗚るのです。 

グラフィック幽师取り込むことができ 
たり，；述統橄於，セルフタイマなど，カメ 
ラ！:呼ぶにふさわしくな機能です。 

巧念なことに PCM 8. X 使川けをにはシャ 
_ッターをが嗚らないようです。 

♦ファイルエディタ 

16進数でファイルを編おするソフトです。 
カットするしをこを0で邵-めるという能 
想にはついていけません力':(ファイルサイ 
ズを縮めることができない），奥川にはなる 




、'"磯 


とぶ!、います。 


メモリの確 f 果状況を表示します。ポイン 
夕やロ ックされた ハンドルがいかに 再配廣 
の妨げになるかを兒せてくれます。ブロッ 
クの小身をおることができるので，デバッ 
グの助けになることがあるからしれません。 
参ルー ぺ 

マウスポインタの則ぶを拋火表示•します。 
マニュアル によると「デバッグ時に便利な 
ツール J の ジャンルに 入るをうです 力;'， な 
んのなにぶつのか私にはわかりませんでし 


参インストーラ 

化用インストーラです。ッール张け身ら 
このインストーラでインストールします。 
尊用の言語で游かれたスクリプトに化って 
動作します。 

マニュアルに はこのインストーラの利 f り 
余件が嘗いてありません。山•敝.フリーの 
ソフトにこのインストーラの央巧ファイル 
を含めてもいいのかは不明です。 

お買し、得度 


▲ 


駆け化で説明しました力す，内容を- 1- かに 
なえることができたでしよう力‘。 

骗在ガリガリと SXware の關おを巧って 
いる場合， ツール 集は「巧い！」， Work 
room は「余裕力';あ ij りがむ、」。これから勉強 
をしようというん•には Workroom が'「必 
嬰」， ツー ル樂が「をのうも必髮になる」と 
いう L ころでしよう力>。 

- W 0 地がなの端，ち8が期^本’ッ-卜巧’ツール集 S 









































Oh ! X は，読者の皆さん 1 人ひとりの力が作 
り上げていく錐誌です。あなたも誌面作り 
じ協力してくれませんか？ 


YES 


START 

J 


0h!X のスタッフとして 

ま躍したい 


\ 

IN0 

プログラ厶， 
自作している 

ハードなどを 

\ 

1 N0 

イラストの腕には 

ちょっと自信がある 


INO 

記事を楽しみじしている 


YES 


お稿大募集 


Oh ! X では読者の皆さんじよる巧稿作品を常 
時募集しています。 

未発表の作品であれば，グラフィック，音 
楽，システムブログラム，ツール，ゲーム， 
ハードウェアなどジャンルを問いません。機 
種じついても特に限まはしませんが，雑誌の 
性格上扱いじくい場合もあります。 

誌面に載りきらない大きなアプリケーシヨ 
ンなどはディスクメディアを使って配布する 
ことが考えられます。その形態のひとつはご 
存じ付録ディスク，う.•してもうひとつは別冊 
形式じよるものです（発売中の 「 Z - MUS にシス 
テム ver .2.0」 じ続き，今後もいくつかの Oh ! 父 
BOOKS シリーズが予をされています）。 

また，「こんなものを作ってみました」とい 
ったものでもかまいま-!(^ん。気軽に作品を送 
ってみませんか。 \ 

\ 

ネ堯巧募窠^受項 

1 ) わ送りいただくプロ ラムじは，住所， 
氏名.年齡，職業，連絡先)®話番号，機種名， 
使用言語，動作に必要な周'処機器，パソコン 
歴などを明記のうえ，封書^宛先のを後には 
「 Oh!X LIVE 」 「全機種共通シ\ステム」「お稿ゲ 
—厶プログラム J など，プじ\グラムの内容を-' 
明確じご記入ください。 \ 

2) お稀されるプログラムじはいす客を 
記入した原稿を同封してくた•さし、。ディスク 
の中ドこドキユメントフアイルの形式でのみ記 
遮んている方がいますが.郵送時のまがなど 
でメディアが破壊されることもありますので， 
必ず文含を;蒂えるようじしてくださし、。蜜!数 


表，メモリマップ，參考文献などの情報があ 
ればなわ結構です。また，褐載じ操しては， 
プログラム やデータ 原稿じ巧して加筆修正を 
させていたどくことがあります。 

3) お送りいただくプログラムは事が防止の 
ため最低2回はセーブしても'いてください。 
基本的に原稿などの返送はいたしませんので， 
あらかじめご了承くた•さし、。 

A ) ハード製作関係の投稿じついては，最ネ刀 
は巧容のわかる原稿のみお送りいただければ 
結巧です。その後，当方で製作物が也、要た•と 
判白斤した場合にはなめてご連絡いたします。 

己）作品の採用じついては，掲載号が巧をし 
た禱点で当方より連絡いたします。特にツー 
化やハード関係などの作品は特集内容などを 
考き;したうえで採用巧定されますので，結果 
を連糸するまで時間がかかる場合があります。 

6) わ稿 いただいたプログラムじ /でグなどが 
発見された場合は，新しいプログラムの乂っ 
たメディアと一緒に文書じてご連絡くださし、。 

7) 巧載されたプログラムに対しては当化規 
ま'の原稿料をお支払いいたします。また，が 
宿されたプログラムの著作権などはすべて制 
作者にお留されますが，いわゆる「フリーソ 
フトなどとしてネットにアップする」ことな 
どをホ望される場合じは，必ず事前に編集部 
までご連絡ください。なわ，一般的モラルと 
して，化誌との二重巧稿，または他誌に掲載 
されたプログラムの移植などは固くお断りい 
たします。 

その他，不明な点は編集部までお問い合わ 
せく ださし、。 

Oh!X 編集部巧 03(5642)8122 



協カスタッフ募集 

Oh !) (では誌面作りじ参加していたピく協力 
スタッフを募集しています。 

スタッフとして活動する熟意があり，東京 
近郊にわ住まいの方でソフトバンクに来社可 
能な方。時間的ま縛は特にありませんが，あ 
る程を時間に余裕がある方に限ります。基本 
的に学生を巧象じしていますが，時間的余裕 
とを力が十みじあれば社会人も可とします。 
ただし，18歳未満の学生および浪人生の方に 
ついては採用予定はありません。 

応巧要項ですが，ライターホ望の方は Oh ! X 誌 
面 I ぺージみ相当 （2500 字程度）の自由論文に 
自己紹介文をホえて 「0 h ! X スタッフ希望」イ系ま 
でお送りください。 

また，义車力には自信がないけどプログラ 
ムなら……という方でも技術スタツフとして 
參加していただく場合があります。こちらを 
ホ望の方は，自由論文の代わりじこれまでに 
制作した自作プログラムをその解説などと一 
緒に応募してください。 

書類選考後，が用者の方にはこちらからご 
連絡いたします。 



すべての読者へのお願い 

し、まはまた•何もできないけれど，いつかは 
……と思っているアナタにも，いますぐでき 
るいちばん重要なことがあります。アンケー 
トハガキへのご協力です。 Oh ! X の誌面の方向 
性は，このアンケートで寄せられた読者のご 
意見をもとじホをされています。 

皆さんからの熱いメ ツセー ジをも'待ちして 
います。 


そして，宛先 

〒103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 
ソフトバンク株式会社 
Oh ! X 編集部0000係 



イラスト投橋の規定 

サイズはハガキ大 （ A 6 判）から B 5 判くらい 
までを目安としますが，取り扱いの手間や現 
実的な問題としてハガキ大を一応の標举とし 
ます。いずれじせよ，掲載時にはかなり縮小 
されることを考慮して巧いてください。 

一応の推奨形式はが下のとおりです。 

I )ハガキ大のケント紙で郵送 

ハガキでも結構ですが，たまに裏面にも消 
し印が押される場合があります。 

.2) 黒一色(巧ズミ不可） 

里汁は巧れの原因じなることがあります。 
製図用インクがわすすめです。原搞は縮小さ 
れますのでスクリーントーンの80, 90番台（レ 
トラセットの場合）やをのぶすぎるものなど 
じついては再現は保証されません。また，残 
をながら，カラー原稿はごくたまじしか掲載 
されません。 

内容に関して特に規制はありません力《，季 
節ものじついては，掲載が予巧される時期を 
考慮して早めに送ったほうが有利じなること 
があります（年賀状は例外)。 

皆さんの力作をお待ちしてわります。 
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micro communication だ } J 。 I) 。 III 。 



今年もやってきました。端午の節句はをれでも，これだけはをれなぃい）悟 
例巧事です。1年間で溜まりに溜まったこの意見「言わせてくれな<ちゃだ 
ワ」。それでは一気にいってみましよう。途中で息切れしないで〈ださいね。 



時の流れは早すぎて……まさじ日進月歩，いや秒 
進々歩のまさで進んでいくパソコン界。昨年も;絮 
巧の年でした。そして今年も……。そんな巧界じ 
ついての予測や不巧を言ってもらいましょう。 
♦昨今のに域ネットワーク構想でパソコンが普及 
すると報道されているが，広域ネットワーク上で 
は誰でもその端末を使えなければならない。現在 
ボタンひとつでパソコンをイまえるようなインタフ 
ェイスや，一般人がへたじいじってもネットワー 
ク環境を壊さないようなセキュリテ.ィは確立して 
いない。化にそのようなネットワーク環境が確立 
するならば，端末は単なるデータ受取機，コマン 
ド入力機となり，デジタルデータをいじるバソコ 
ンはイま用制限を受ける可能性が高い。そんな時代 
じなってもコンピュータをパソコンとして巧える 
技術と常識，道徳をアマチュアプログラマじ期待 
する。 

加藤泰ま (28) X 68000 ACE - HD , FM 77 AV 2 長 

崎県 

♦日本のバソコンゲー厶業界がこのままでは寶退 
していくのではないかと'已、配です。 

近くのパソコンシヨップや日本巧の大きなシヨ 
ップなどに行くたびじ思うのですが，ゲームソフ 
トコーナーじ置いてあるソフトのほとんどがいわ 
ゆる18禁のソフトです。 i 8 禁だろうがゲームはゲ 
一厶ピといわれる方もいるでしょうが，私はそう 
いうソフトしかないというのはどうかと思います。 
しかし実際そういったソフトが売れているのも現 


実です。 

ゲーム専用機に PC -980 I のアクシヨンゲー厶系 
で立ち向かえないのはわかりますが，だからとい 
って18禁ソフトと一部のマニアに支持されている 
シミュレーシヨンピけというのはあまりじも寂し 
すぎます。ひと普前のようじいろいろなジャンル 
のソフトが発売され，名作が生まれてくるような 
状況じないのはゲームという文化がわかる人なら 
ば誰の目にも明らかだと思います。最をじひと言。 
「いま本当にゲーム文化は危ないのです」 

大义保貴司 （2 1 ) X 68000 ACE - HD . PC -880 1 mk B 

FR , MSX /2, PC -1246 大阪府 
♦今年は次世代ゲー厶機の元年ともいわれている。 
中身はどの機種を見ても，数年前とは考えられな 
いほど進化している。ではパソコンはどうであろ 
う。 X 68000 もそうピが PC -980 1や FM TOWNS などの 
国内外のハードは多少、のを化は見られるが，おく 
ほどの進化はない。ちょっとをわったといってそ 
こピけを売り文句として宣伝する。パソコンはい 
きつくとこまできたのか？ これ仪上の進化がな 
いのであろうか？ いまのままで満足している人 
もしてない人も考えることが必要た’と思う。 

志萬：ま一 (20) X 68000 EXPERT 11 を知県 

♦昔々，；令戳と軍化がシレツを極めた頃，こんな 
巧告を発した人がいたそうな。「ハイテク化じよっ 
て，兵器の単価が上がりすぎている。このままで 
は，かつて何百機もの戦關機を郎1達できた予興で， 
たった I 機の戦關機も買えなくなる」。 


戟争というやつは.巧より*がモノをいうもの 
だが ，単価が上がることで十みな量の兵器を持て 
なくなってしまう。ひいては財政を圧迫すること 
になってしまうということであった。そしてま実 
アメリカもソ連もサイフがスッカラカンになって， 
わ国はガタガタになってしまった……。 ‘ 

「お前はいったいなんの話をしているんだ？ J と 
いわれそうピが，実は 3 D 0 などの次世代ゲー厶機 
の話をしたいのど（なんという話の飛摧)。 

要するじ， 3 D 0 なんかも，「ハイテク化じよる巧 
価格化」で自減への道を步んでいるんじやないか 
と下衆のカングリをしているわけピ。 

たしかに索晴らしいスペックのハードウエアは 
できた力、’，そのためじソフト開発にかかるコスト 
は大きく跳ね上がると思う。実写取り込みじした 
って，ポリゴンのモデリングじしたって，大をな 
労力がいるわけだから……。ソフトハウスの負巧 
はすごいものじなるんじやないか。そんなが態で 
は「この世で最もワガ ママで シビアな顧客 J であ 
る ゲー マ— のがホを満たすソフトを数多く開発し 
ていくのは大変なんじやないかと思う。 

それでも 3 D 0 が独占した巿場をもてるならとも 
かく，ライバル機も次々と出てくる。当が競争も 
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激しくなる。新世代機をモノじしようと思ったら， 
メーカー自身がかなり根性を入れて開発環巧を向 
上させる努力が必要なのではとら思う。 

ハードのスペックばかりが強調されて，ユーザ 
—やソフトハウスをわいてきぼりじするような， 
いまのパソコンやゲーム機の潮流は，やはりどこ 
かわかしいと思う。 

「スペックは上がったけど，ソフトはつまんなく 
なった J なんてことじはなってほしくないけど， 
ほんとどうなるんどろうね……。「家庭でリッジレ 
—サーが遊べる」程度の「売り文句」では，先は 
見えていると思う。 

池田譲太 (25) X 68000 SUPER - HD . XI turbo 

modelSO , MZ -80 K /700, PC -386 GS 大阪府 
♦コンピュータ教育じついてちょっと。実際に現 
場を見てはいないので本当はどういうことをして 
いるのか知らないけど，へたすると コン ピュータ 
嫌いを增やすだけになってしまいそうで'！:、配た’。 
なんだかセンター試験の教科じしようとする声も 
ちらほら。「討:験に出るアルゴリズム J なんかが出 
たらイヤだなあ（笑)。 

岡元訓 （18) PC -880 lmkIlMR 神奈川県 
♦現在，日本のパソコンは NEC の PC -980 I , シャー 
プの X 68000, あと MSX の3機種に大別できよう（本 
当かよ）。しかし使用している 0 S はもちろんのこ 
とながら違う。話は変わるが，いま日本にはたく 
さんの外国人がいる。しかし彼らのすべてが日本 
語を話せるわけではない。ここに言語の壁が生ま 
れている。この言語の違いじよって.さまざまな 
問題を日本は抱えている。ここで言語の世界統一 
をしてみては，と思いたいところだが，言語の違 
いこそがる国の文化の違いでもあるわけだ。文化 
ピけでなく.習巧も違うた‘ろうし，思がも違うだ 
ろう。こうした違いでを国の文化が競いあって成 
長をとげてきたのピろうと私は思う。 

これはパソコン界にもいえるのだ。それは共通 
なものがなければ，を社は競いあってユーザーの 
ム、をつかもうと自みたちの開発するバソコンじ特 
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6位にデザインが入っているあた 

りは X 680 


xO ユーザーらしい回答です。 

I 位のグラフィック関連の強化は，その半数 


長をが加していく。そんなことをしてきたのは， 
会ながをくありすぎるからだと私は考えている。 
そこで未来的なことピが，全世界の会社をひとつ 
じまとめ，を国々でソフトの開発を競いあえばい 
いのだ。もちろんひとつのパソコンでだ。ノくソコ 
ンひとつで，世界中のソフトが使える。そんなこ 
とができればいいのだが。やはり，無理だろうな。 
人間は権力争いという本能的なものがあるから 


巧部仁志 (21) X 68000 PROn , PC -980 IRS , IBM 
- PC , P / S 埼玉県 

♦パソコンの未来はますます暗くなりそうである。 
というのは マルチ メディア構おなるものがあちこ 
ちで声离じ叫ばれているからだ。偉いさんのいう 
マルチ メディアはたんなるソフトウェアプレイヤ 
—を目指すものとしか阳こえてこない。それは 
X 68000 のようなマニアックなマシンの居場所が 
ますます狭くなることをちホする。すでにアメリ 
力，ヨーロッパではその傾向が表れつつあって， 
AMIGA はかつての勢いをすっかり旧 M PC コンパチ 
じ讓ってしまっていると私はをけ止めている。さ 
らじコンシューマ機の巿巧内での格閒じよってパ 
ソコンの居場所は狭くなる一方である。 

ビジネス界にわいては旧 M PC 機がソフトウェ 
アブレイヤー化することじよって，プログラムを 
組むということはほとんどなくなりつつある。 
Windows である程度のことはなんでもできるよう 
じなった。この 0 S の登場はプログラマの仕事を奪 
ってしまったともいえるた’ろう。 

もっとも，多くの人が簡単に使えることがこれ 
からのマシンの理巧なのであるから，ソフトウェ 
アプレイヤー化するのはしかたないことかもしれ 
ない。が， X シリーズじはまだまだブラックボッ 
クスにならずじがんばってもらいたい。旧 M PC じ 


シャープさん，お願いです。そんな就者の声がい 
っぱい。ちょっとがしい表現になってしまうのも 
X 68000 を，そしてシャープを巧すればこそ。だか 

らお巧い！ 新しい X 68000 を . 。 

♦ X 68030 じしても， X 68000 XVI じしてもデザイン 
が悪い。 X 68000 EXPERT のようなイ塞雅な曲線が感 
じられない。 PowerPC マシンになったときじはこ 
の X 68000 固有の「美」を生かしてほしい。金型が 
高価だということはわかる力あの Macintosh でさ 


が上が1677万を表示をポめる回答でした。2位 
は低価格化。 X 680 x 0 を所有していない人たち 
は，この問題に惱まされているようです。3位 
のメディアは，約7割が CD - ROM , 約2割が 
M 0, 巧りは MD , HD でした。9巧号で M 0 の特集 
をしたので現況はどうなっているのでしよう力、。 
6位の具体的な例として， PRO 型，ホいパワース 
イッチ，ノート型，オフィスグレーが挙がって 
います。 

X 68030 と X 68000 が完全な互換性がないせい 
か8位に互換性が入っています。「安い XVI を出 
してほしい」といった回答があったのは，互換 
性じよるものでしよう力、。 


唯一学ぶ点があるとすれば，回路のブロック化で 
あろう。これをすることじよって，グレードアッ 
プが容易じなり，コストダウンにもつながるし， 

なじより長生きできる可能性が高いからである。 

X シリーズが暗くなりそうな未来を少しでも明る 
くしてくれることを願っている。 

佐野を治じ 4 ) X 68000 ACE , MZ -2200 福岡県 

♦ I . 某国民機は一時 Pentium (こまるであろうが， 
自社開発のプロセッサじ乗り換えるであろう。世 
界的には PowerPC が制すると思われる。 

2. し2年後じは， CD - ROM が多く普及し「うわ 
ベだけのマルチメディア」が氾ミ監し，多くの人が 
だまされるであろう。 

3. 3年後，早くて2年後くらいに SONY からかな 
り大きな圧縮をかけた CD - ROM と CD - ROM ドライ 
バが出ると思われる（現在までなら74みの CD の音 
楽データが直径約 3.0 cm のディスクじ乂ってしま 

う。音質はあまりよくないが . 。バックトゥー 

ザフユーチヤーパート2か3じこのディスクが I 
シーンに出ているのでチェックしてみよう。おも 
ちゃみたいだゾ)。 

千装巧夫 (21) X 68000 ACE / ACE - HD , PCI 4 I 7 G 

埼玉県 

♦パソコンは PowerPC を搭載した旧 M / APPLE のマ 
シンで統一されるあんばいである。 OS は MacOS / 
Windows / Chicago の3つでほぼ巿場は統合される 
であろう。大前研一氏ではないが，もしこのまま 
日本に道州制が導入され，栗本懷一郎氏のいうよ 
うじ G -7 の延長線上に地巧連邦政府が設立され， 
新経済民主主義が普及し，世界的規模でのボーダ 
レス 化， トランスナショナルエ コノミー化が進め 
ば，証券業務.税務処理などの面から家庭におい 
てコンビユータは普ぶしてい< であろう。 

若林正人 (22) X 68000 EXPERT , FM -7 栃木県 


えをれかけている「美」を，私はあえて X 68000 シ 
リーズに求める。そしてシャープよ。事業部間の 
壁を越えて「書院」を載せるのだ。明日を巧う若 
者ユーザーが自信と誇りをもって X 68000 を使う 
ためじ。もう MZ た XZ だといっているときではな 
い 0 

「事業部の壁を越え，いま，新開拓時代」ーシ 
ャープです。き，き，ままった（勝手に酔ってい 
る元 NOC 社員)。 

佐川正人 （25) X 68000 EXPERT - HD . PC -8001 

mkl . PpwerBooklAB , PC -1450 千葉県 
♦ X 68000 用の周辺機器（ハード）がを近数なで開 
発販売されていますが，シャープとしては自化で 
開発していくのか，これらのメーカーじ開発を依 
頼していくのか方針を示してください（できれば 
シャープ純正品を使用していきたいので)。 

中野讓 (67) X 68000. XI 兵庫県 

♦シャープさんはいったいこの X 68000 をどうす 
るつもりでしよう。 APPLE と巧巧して NEWTON の 
開発協力をして，そのノウハウを X 68000 じつぎこ 
むっもり？ を業部が違うから無理でしようね。 
なんせ， I 社で別の2台のパソコンく X シリーズ 
と MZ シリーズ）を出した会なですからね。 

でもせっかく APPLE と手を提ったんた’から， 
68000マシンの極みともいえるマシンを開発して 
ほしいものです。 APPLE は PowerPC じ移ってしま 


アンケートハガキ回答集計結果発表だよ！ [1993 年5月号の巻] 
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うので，シャープは68040を骨までしゃぶりつくす 
というわけにはいきませんか。 

シャープさん，これからもがんばってくピさし、。 
宮内功夕日 (35) X68000. MZ-2500, PC-486SE, 

Macintosh Centris650 大阪巧 
♦Macintosh のか hDimension のような強力なデータ 
ぺースエンジンとネットワーク用ボードを安価じ 
て提供していただければ，客に対してまっ先に 
X680 日0を勧めるのだが……。 

が尾博 （23) X68000 PRO, PC -980INS/E, 

Macintosh n Vi, PC-E500/1450/1360K 東京都 
♦今後の X68000 じ壁むものは，安価な LAN のため 
のイーサネットボード，フルカラー対応，ハイレ 
ゾ対応, GL などのグラフィックの強化。ほかにも 
CD-ROM の対応，コマ録りなどの VTR 録画への巧応 
など， Macintosh だけではなく， Indy にも負けな し、， 
バーソ ナル ワー クス テーシヨ ンの名を . 。 

田中慎治 (29) X68030 鳥取県 

♦アスぺクト比を！： Iでフルカラー1600万をじし 
てください。画面もワーク ステーシヨ ンなみのモ 
ードを！ VRAM のあいてる部みを埋めてく ださ 
い 0 

山内を (24) X68000 XVI， PC-880I, IBM PC 宮 

が県 

♦現状のハードウェアじそんなじ不満はない。ス 
タンドアローンで パーソナル じ SX-WIND0W を使 
っているくらいでは68030の 25MHz で十みである。 
問題はスタンダードが明確ではない点である。 CD 
-ROM や MO じ関するトラブルが絶えないのはなぜ 
か？ XC は選択されずユーザーの標準は GCC， 
HAS, HLK, APIC, ZMUS になどのフリーウェアであ 
る。 SX-WIND0W 開発キットはI年キも遅れ，いつ 
しかフリーの開発環境が確立しているのはなぜ 
か？もう一度，標準を提供する立場じあるのは 
誰であるのかを考えてほしい。 

峭真一 '(28) X68030 大阪府 

♦いいかげんじそろそろテレビ CM を作ってくだ 
さい！この特集をいったいなんた•と思ってるん 
ですか。熱き有志の魂の叫びを他人事のようじ聞 
いているのでしょうか？ たんじ鼓膜の振動のみ 
としかをけ取っていないのでしょう C それは限り 
なく悲しいことです。いまから数力月後ブラウン 
营じ X68000 の勇をが映し出されることを期待し 
ます。それを見た全国の有志の目頭は敵くなり， 
あふれ出てくる涙を止めることはできないでしょ 
う。出でよ，テレビ CM ! 

今泉英樹 (24) X68000 Compact XVI . 福島県 

♦とにかく X68000 じ閲して望むことはただひと 
つ。スピードを上げてほしいのです。 XSSOOO はな 
んでもできるパソコンどと思います。しかし化王里 
速をの遅さがその自由度を多少なりともおしてし 
まっては，価値が激減してしまいます。スビード 
を上げてくた•さし、。ハードのことじ関してはあま 
りよくわからないのですが，ユーザーとして望む 
ことはそのひとつじつきます。 

离崎史郎 （18) X68000 SUPER 香川県 

♦シャープはいったいどうしたんだろう。はっき 
りいって ユー ザーとして不安ピ。なんの音かホも 
ないし.新機種が出るとも間かない。ここらで 
X68000 が出たときの说きと同じくらいのパワー 
を持ったものを出してほしし、。 CPU はやはり 
PC だろう。 FM 音源32音 l6bitPCM8 音くらい 
メモリは上限値なし（どうやるかはわかん 
ないけど）。 V-RAM は非固定でさ•ドットじ巧ビット 
使うかも巧変じして，といった想、像な上のものが 
ほしい。 ユー ザーはついていくぞ（きっと）。かな 
くとも私は……。 


金岩稔 (2 1 ) X68000 XVI, X IF, PC-880 1 mk 11 FA, 

PC-386P ミ重県 

♦私は教師です。学校現場にコンピュータが導入 
されっっありますが，私の勤務している学校では 
X68030 が大活躍してわり，職員会誰で X68030 を購 
入することじ;夫定しました。現在私が学校代表と 
して教育委員会と交渉中ですが，し、くつかの困難 
を抱えています。第Iじ教育ソフトがまったくな 
いこと。第2じこれた•けのスペックを持っていな 
がらマルチメディアじほとんど対応していないこ 
と。第3じ SX-WINDOW 上で動くソフトがきわめて 
かないことです。 PC-980I や FM TOWNS がソフトの 
をさやマルチメディア対応をふりかざして教育界 
じ乱入しているのに巧してシャーブはまったく関 
んもないかのようじ見えます。 

そこで早急にシャープじやってもらいたいこと 
を書きましょう。まずマルチメディアじ対応した 
SX-WINDOW 上で動くデータべースの開発。 PRO シ 
リーズの SX-WIND0W 対応化。教育用ブログラムの 
開発と宣伝。学校薄入にあたっては採算を無視し 
た大幅な値下げ。とにかく X68000 シリーズの教育 
利用をシャープはもっと真剣に考えるべきです。 

加藤英輝 (40) X 68030 化海道 

♦そろそろシャープじ X68000 のフリーソフトの 
配巧をしてもらいたいです。 X68000 じは巧秀なフ 
リーソフトが出回っていますが，大半は通信でし 
か手に入らなかったり，一部の地域でしか出回ら 
なかったりしますから。せっかく EXE クラブもあ 
ることですし。 

小川克仁 （19) X68030. PC-880IFH 愛知県 

♦周ぶ機器をもっと充実させてください。最近サ 
—ドパーティじ負けているような気がします。そ 
れとも嵐の前の静けさなのでしょうか？ 新型出 
すなら思いっきりブッチギリのやつ出してほしい 
です。昔のソフトイまえなくてもいいですから。 OS 
がどうなるのか，フルカラーじなるのか， CPU は， 


ふと周囲を見回すと，どうしてこんなに楽しい 
(?) 人ばかりなんでしよう。ほら，あなたの側に 
もきっといますよ。誌にもあるじゃないですか。 
類は友を……おっと，それは辛厶のことでした。 
♦みんなヘンです。悪友の N 壌の Compact は改造 
じ次ぐ改造を施された挙げ句，真っ赤に塗られて 
います。後輩の春日君り反を）は， X68000 を手に入 
れてからはシューテイングー直線な人じなりまし 


メモリは，化張性は，値段は？ 

新井誠治 (22) X68000 PRO L XI F/turboZ, 

MSX 2 北瓶！ 

♦シャープといえば液晶でしょう。現在シャープ 
は=重県に大規模な液晶工場を建設中なので，95 
年末には17インチの TFT 液晶ディスプレイを10万 
円台後半で賄売してほしい。現をディスプレイの 
占有面巧が大きすぎるので，液晶ディスプレイを 
早く普及させて，個人ユーザーじ巧してのダウン 
サイジングを進めてほしい。 

阿部勝义 （18) X68000 XVI宮城県 

♦ 4 年ほど前にXIのディスクドライブのヘッド 
を壊して（曲げて？）自みで応急処茜しようとし 
たままずっとなんともなく使っていたが，最近に 
なって読み巧りじくくなってきたため，がしい部 
品と交換しようと思いシャーブへ電話した。自み 
で開けてどんなものかわかっていたのでちいおを 
を出して修理してもらうより部品を貫って自みで 
取り替えたいというと，ディスクドライブの修理 
はユニットごとの取り替えしかできなくて15,000 
円かかるといわれたので，ユニットを貫って自み 
で巧り替えるといくらかかるかと閒くと30,000円 
くらいかかるといわれた。メー カーで ユニットを 
取り替えるのが15,000円でユニットを買って自み 
で取り替えると30,000円なのである。 

メーカー修理では巧術料がかかって自みで直す 
より高くなるはずなのじ半額。それはユニットで 
はなく部品があるからではないのか。それがほし 
いのに……。昔 NEC のビデオデッキを巧したこと 
があったがそのときは巧した場所をいうと部品を 
送ってきて自分で直せた。別に他化と比べるわけ 
ではないが，自みでを機を修理するのを楽しみに 
している人もいるのた•からもうちょっと考えてほ 
しいものである。 

松田徹 （18) XIF. MZ-700, PC-880IMA 奈良県 


た。同じくなおの能勢君り反名）は，某おねいち 
やんゲームのデートの時間と場所のメモをきちん 
ととって，エンべ口ープじ一緒に入れています。 
巧り目マスター君（化名）は，エンべ口ープのこ 
とを「必ず J パンツといいます。みんなヘンです， 
岩瀬貴代美 (22) X68000 EXPERT-HD. PC-980I 

DA 福岡県 

♦ネムの友人 A は「コーヒーこぼしても無事だった J 
言わせてくれなくちやだワ 67 
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という王里由で 3. 5インチのハードを買った。なんて 
理由た‘……。 

伊南お幸 （18) XIF, X68000 ACE 青森県 
♦友人で主婦しながら CM 方面の アニメーターを 
やってる女性がわります。巧女の旦那は SE で，か 


9801を買った Y 氏。 「 XFERj キーを押せというべき 
ところを 「 XFIj キーを押せとしつこくいって，初 
'。者 U を混乱させた人。 40 M バイトのハードディ 
スクで感動した某 M 君（彼はマスォさんと呼ばれ 
ている）。 MO ディスクを毎日ポケットじ入れて持 


つ X68000 ユーザーであるのですが，あ近はもっぱ 
らゲームだけに使っているそうです。 

先日電話したとき，彼ホもさんざん X68000 じ触 
っているはずなのじ「あの機械って給も描ける 
の？」とのお言葉。昔よく JCG しの連中と遊んでい 
たのはまったく肥やしじならんかったのか〜！ 
旦那はなじをしている！ 

そんなわけで MFGED と TOyBOX と D6GA を送り 
つけてしまいました。かしでも X68000 の高度利用 
‘じ巧:立ってくれればいいんだけどな〜。 

鈴木幹雄 (34) X68000 SUPER, PC-980IUF 神 

奈娜 

♦別にヘンではないが……。私（会社員25歳）は 
見てしまった。同じ部の巧せ（推定30あ）のシス 
テム手帳じあの見I巧れたツタンカーメンのマスク 
の写真が巧じこんであるのを！ 恐くてXユーザ 

—なのかきけないのだが，いままで身の周りに1 
人もいない状態（約6年）なので，もしや私のパ 
ソコン人生始まって从来の同志かもしれない。し 
かし私は隠れマニァの立場が気に入っているので， 
名乗りはあげないことじしよう。 

これではヘンな ユーザーとは 私のことた’な。 

岸村稚史(巧） X68030 神奈川県 
♦中学I年じして MSX の H ゲームを買い，しかも 
そのことが学年中に知れわたり，先生じまでま意 
されたという経歷を持つ M 君は，現在〇— 0— ム 
—ンのファンと なり.国民機でゲームじいそしん 
でいる。 

高田考大 （16) X68000 CompactXVI 群馬県 

♦ 10 万人いるはずの X68000 ユーザーは俺の周囲 
じはI人もいない。いや，いるのだろうが実物に 
わ目じかかったことはなし、。大学生協書辖部の Oh! 
Xは毎月順調に売れているようピから，学内じい 
る立命館大学のユーザー，とっとと名乗り出ろ！ 
山西孝到 （19) X68000 SUPER-HD 大阪府 

♦私は友人に X68000 を勧めた。しかし友人は 
「X68000 だとゲームしかせえへんようじなる。僕 
は パソコンで 勉強するんや」といい. NOC の PC 
-980 1を買ってった。はたしてその PC-980 1はゲー 
ム機となりゲームが外のソフトはI本もないとい 
う。そんな友人が5，6人……。 

村上公一 （19) X68000 PRO n -HD, PC-286VE, 

MSX. PC-E500. PC-G8I3, PB-IIO 大阪府 
♦私の周囲はヘンな人ばかりです。たとえば， PC 
-9801とわ風呂に入った某 Y 巧:。そしてその PC- 


ちホいている人。毎年マシンを買い換える人。よ 
く引き取り手が見つかるものです。某氏宅では PC 
-9801が中身剝き出しで使われている。さらに，彼 
はハードディスクをどつきながら使っている。ほ 
かじもまた’まだヘンな人がいっぱいいます……あ 
ぁ，私の「ヘンな奴を」がぐんぐん UP する。 

安井百合江 （19) X68000 PRO, PC-982 IAS を 

知県 

♦X68030 を買し、， X68000PRO を売り，I G バイトの 
ハードディスクを買い， NetBSD を始めました。会 
社では 「UNIX やりたいんなら互換機た•ろ？ フツ 
一」とかいわれてます。 Sun の中古を買うならまだ 
しも X68030 でやるのはさすがに フツー ではない 
と思いますが，まあそれがシャープユーザーって 
ことで納得してます。を？ 

中村哲也 (26) X68030, X68000 PRO, XI turbo 

mode 口0, PC-8201, HC-20, OMRON Massit, PC-1350 
東京都 

♦友人 M 宅へ遊びに巧った。 M はマウスをこよな 
くをしている。本体横に犬小屋みたいなものがつ 
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けてあり（しっかりとドアもある），そのなかじマ 
ウスが入っている。使用するときはまずミュー〇 
で手を洗い，専用の手袋を着用してから使うそう 
だ。マウスバッドじはなんだかタロらないが（教え 
てくれない），数万円する毛皮らしし、（けっこうを 
いやすい)。そして使用後は別の手袋を活用し.10 
みかけて丹をじ磨き小屋へ戾す。 M はシャッフル 
パックカフェを やらせてくれ なし、 （どういうわけ 
か持っている。しかも未開封)。そして烁るときふ 
と見ると小屋の前にチーズが……。なんでも MB 
く「巧は生きている」だそうだ。う〜む……。 

塩瀬勇人 （18) X68000 XVI. XlturboZn, IBM PC 

神奈川県 



いまあるソフトもとってもいいけど，まだまだ満 
足できないぞ。こんなソフトがあったらすぐに贸 
うのに。そんな夢のソフトをみんなが語る。皆が 
追い求めているものは，いつ登巧するかな？ 

♦ メモリがかなくても使える SX-WIND0W。 画面は 
すべて線画とか。 SX-WIND0W 上でゲームやアプリ 
などホ販のものすべてがマルチタスクで動くよう 
じするもの （X68030 尊用と割り切ったほうがいい 
かも）。新井由之 （16) X68000 ACE 石川県 
♦ハ—ドディスク容量倍巧ツ—ル。エ—•アイ•ソ 
フトさんでなくてもいいからど二か出して！ 

中田健一 (23) X68000 PRO D，PC-880lmk D 

MR, PC-386GS 東京都 

♦とにかくワープロがほしい。誰か作ってくれ。 
さもないと俺が作っちゃうぞ。どんなワープロか 
というと，こんな奴だ！ 

I. とにかく速くて小さいこと： ED.X ぐらいの速 
度でよい。印刷機能を别プログラムじして，小さ 


で、 ノ 外 一 k い- Ffl 公佑き + 牡 

旧 

お、厂イ QQ ク勺 F P のお1 

ノノソソ rw \の辛四さ栗口了ホロ 


A - cs ! LIyy づ牛〇月 5 り J 客」 


SX - W 1 NDOWI こあればしル化思うツールはなんでずか？ 


しグラフィック聞係 

138 

2. MUSIC 

110 

3. 開発ち巧 

85 

4. ワープロ 

67 

5. まが 31： • データべース 

66 

6 . コマンドコンソール 

25 

7. SX 上でテレビ•ビデオを見る 

22 

8. 巧ほ 

17 

さまざまな回答がありましたが，こ 

のように 


み類されました。ただ 「SX-WIND0W は使ってい 
ない」と回答した人がI位にランキングされる 
くらいありました。「ソフトウエアが充実してい 


ない」という点はありますが，を外と便利なも 
のですよ。 

5,6月頃に比べれば， 「Easydrawj「EG Word」 

「 Workroom」 などソウトウエアが充実してきた 
と思うのですが，まだまピですね。7位の SX 上 
でテレビを見るというのは1994年4月号で紹介 
したビデオ入カユニット 「CZ-6VSIJ で可能じな 
りました。ちょっとち;いですけど。 「Workroom」 
や SX-BAS になど開発ツールも揃ってきたので 
どんどん使いやすい巧巧になっていくでしょう。 
X680x0 らしくユーザー皆さんの活躍にも期待 
しましょう。 


くしても よし、。 

2. 斤間は空けること： WP.X の8ドットい）は 
ちょっともったぃなぃけど，ラスター単位の4ド 
ットは空けてほしし、。 

3. ぺージ番号はリアルタイムじ表示すること： 
さらじページの巧目に線が入るとよぃ。 

4. 画面イメージでなくて，なじが悪ぃ：画面イ 
メージなんて，まともなレイアウト表示があれば 
それで済む。ただし，装飾したら画面上でそれが 
わかるようじして ほしし、。 

が上の機能を満たしてぃれば，操作体系なんて 
昇龍拳コマンドを打てとぃわれなぃ限りはこちら 
で巧れます。 

林直贵 (21) X68000 ACE-HD. Macintosh Color 

Classic, J 3100 -SS 新漏県 

♦ビジネスソフトじつぃて。シャープさん，ぃぃ 
加減自前で日本語フォントを出しなさし、。ふた音 
目には「♦体俱楽部」では困る。ちぃし。日本賠 
ぺクトルフォントをバンドルしたソフトがなぃと 
ぃうのは御粗末だ。それに SX-WIND0W 用のソフト 
の充実を。ウインドウシステムとぃうのは巧数の 
ソフトを併用してネリめてその真価を発揮するとぃ 
うものだ。ワープロに表計ち.ドロー、:/—ルをパ 
ッケージングしたソフトウェアバッケージを曲し 
てほしぃ。あと，どうも音楽ソフトとぃうと内祇 
音源音色エデイタとか譜面形がシーケンサじなっ 
てしまうのピが，もっと本な的なものを SX-WIN 
DOW で出しても巧は当たらなぃと思う。ちゃんと 
したシーケンサソフトがほしぃ。とじ力、く SX- 
WIND0W は，その偉大なポテンシャルを生かしき 
ってぃなぃ。ソフトの給巧数がかなぃのピ。 

を田武 (20) X68000 ACE-HD き城み 

♦前から出してほしぃソフトじ，楽譜入力ものが 
ある。 MUS に PRO-68K もぃぃけれど，もっとたく 
さん設定できて，応用お囲があり，イまぃやすく， 


M こ；ご 


68 Oh!X 1994.5. 














♦歌なんかも楽譜にできたりするものがよい。た 
しかじいろんなものを買えばできなくもないこと 
たが， "音楽ソフトの;夫定版’みたいなものがほし 
し、。それに MIDI もできてね。 X68000 ってどのみ野で 
も平巧が上の能力はあると思うけれど，ホ定巧と 
なるみ野ってないじゃない。だから"音楽に向い 
てるパソコン"として X68000 が浸透してくれれば 
いいなと思う。デザインもいいことだし。 

周ま正男 (20) X68000 EXPERT 群馬県 

♦ボイスメーカーって作れないでしょうか？ 

英語の発音記号で表現される声をすべて PCM ボ 
イスデータバンクとして収録し，それを加工する 
というソフトです。声には高低や強弱，歯切れ度 
といった抑揚が必要なので，もちろんデータは16 
ビット PCM サンプリングです。バンクからデータ 
をピックアップし，さまざまな加工技術で抑操を 
自然じなるようじ工夫してリンクし，生成された 
声を最後に AD PCM ボイスファイルとして出力す 
るというものです。ゲームじイまってもヘンではな 
いほどのクオリティがほしいですね。ゲームが外 
にも，操作まやエラーのインフォメーシヨンなど， 
使い道は結構あります。 "Ready!" "Set A-disk!" 

"Syntax error" "Push any key!" など（イヤな方 
もをいでしょうカリ。 

城石政信 （18) X68000 ACE-HD, MSX 2 兵庫県 

♦パーチャファイターはまだやったことがないけ 
ど，夕はぜひともバーチャレスラーを出してほし 
い。ポリゴンなら，いままでのゲームではわかり 
じくかったキャプチュードや風車式バックブリー 
力一が，また実現できなかった口ーリングクレイ 
ドルや飛びつきのカニばさみからのクロスヒール 
ホールドなどがリアルに再現できるのではないだ 
ろうか？うう，早く作ってくれ。 

浪越孝を （21) X68000 XVI, XlturboZfl, MZ- 

2200, PC-E 550 兵库県 

♦いまのソフト（ゲーム）じ対していいたいです。 
なじかつまらない巧がします。私は RPG が好きで 
すが.昔はザナドゥとか視覚的にはいま思うとた 
いしたことがないけれども，なじかゲームじのめ 
り込めるものがありました。いちばんそ刀めじ賈っ 
たゲー厶は巧者の封印で.あれにはホ製の大きな 
マップとキャラクター人形がついてきて，人形を 
動かすことじより自みがどこじいるのかわかりゲ 
—ムじのめり込めました。 

いまは スー バーフアミコンなどのゲーム機への 
移植を考えて作っているところがあり，みんな同 
じものにしか見えません。ネ厶はグラフィック，音 
は劣っていてもそれ从外のことでユーザーを楽し 
ませてくれるゲー厶がやりたいのです。 

藤本忠広 （23) X68000 EXPERT D, XI turbo D, 

PC-286V 長野県 

♦電波新巧社のゲームアンソロジーシリーズは， 
X68000 のユーザーじとって大変うれしく，。強し、 
存在どが，移植されるゲームがいささかマニアッ 
クで購入意がを削がれている人も多いだろう（俺 
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all that's BUG ’93 


1巧号- 

P . B 8 Oh!X し IVE in ’93 

「ムーンライト伝説」のカウンタ表示が掲載 
されていませんでした。1993年7月号に掲載さ 
れています。 

2巧号- 

P .46 よいこの SX - WINDOW 講座 

リスト2の129〜131巧の記述が間違っていま 
した。下のリスト A が正しいものです。 

P .118 (で)のショートプロぱ一てぃ 

リストIの差し替え部みであるリスト2の斤 
番号が間違っていました。正しくはリスト I の 
900斤目からリスト2を入力してくた•さい。 

P .118 (で)のショートプロぱ一てぃ 

リストIの QREWD.BAS で，通常ミス時にゲー 
ムオーバー時の PCM が鳴ってしまいます。リス 
卜Iの510行と520巧をが下のようじ書き換えて 
くた•さい。 

510 if qrd > I then {m play (12) 

520 } else {m_stop():m_play(l3) 

また， 940, 950 斤で P 韦 M ファイル名の指をが間 

リスト A 

if ( myRes !三 cu 氏 es ) { 

RMCurResSet(curRes); 

} 

return 0 ； 

} 


違っていました。 

940 QRD5.PCM 一 QRD2.PCM 
940 QRD6.PCM 一 QRD3.PCM 
950 QRD4.PCM 一 QRDI.PCM 
从上のようじ変更してください。 

3 巧号- 

P .132 (で）のショートプロぱ一てい 

リスト 3 PCM MAKE.BAT の最初のI行が巧け 
ていました。そのI行はが下のとわりです。 

zvt -C %1 tl .tmp 
P .90 BAS 2 FNC.X 

リスト I の BAS2FNC.X はリンカに HLK.X を使 
用することを前提じしていました。したがって 
シャープ純正の LK.X を使巧する場合は，31行目 
の"-1"オプションを削除し，作成した BAS2FNC. 
Xと同じカレントディレクトリじ， D0SUB 丄， 
BASUB 丄， FL0ATFNC 丄を證いてから日 AS2FNC.X 
を実巧して関数を生成してください。 

4 巧号- 

現をのところバグ情報は確認されていません。 


/* カレントリ-スを元に戾ず*/ 


がなんてナイスなセレクトなんだ，と思ったのは 
チェルノブとリブルラブルぐらし、）。ここはひとつ 
誰でも夕日っているようなメジャーな作品（巧界村, 
ディグダグ，レインボーアイランドなど）を移植 
してユーザーの'。をつかむことが必要た‘と思う。 
そのうえで過去に築きあげられた数々の名作を移 


ゴン，關いの挽歌，虎への道，を者君阿修羅の章， 
ガントレット……挙げたらキリがないね)。 

木村お (21) X68030, X68000 PRO を庫県 

♦大学経営ソフトなんかわもしろいと话、う。一流 
大学目指して受験者集めて，設備を化大して，か 
属巧を作り，海外み校まで作れたりするとハマれ 


植してほしい。まどまだ名作は残っている（マツ るかも？ 


ピーでしよ，妖怪道中記でしよ，スクランブルフ 宵木恭一郎 （19) X68000 EXPERT, PC-286US 

オーメ—シヨンに SDI， カルテット，ブラックドラ 東京都 



騎をの温かい励ましのお音巧とがしいお告じしっ 
かりと耳を傾けさせていただきます。それではお 
かじ M かせていただ……うっ，巧ているわけじゃ 
ありませんから。ちゃんと聞いてますよ。 

♦私がネ刀めてパソコンを見てからもう10年くらい 
たちました。 X68000 も私がまた’バカな中学生の頃 
じ発表され，夢のハードから遅いハードへと変わ 
ってしまいました。パソコンの進歩の流れは異常 
ともいえる速さで進んでいます。つい最近まで16 
bit で十みと思っていたのが，いまでは 64bit のゲー 
ムマシンまで発売されて，なんだかハードを買う 
のがばからしくなるほどです。ちょっと前までは 
夢ピったことが実現されているのです。 

そのなかでも Oh!X は私がネ刀めて買ったときより 
大きな巧化もなく，ネリ代 X68000 でもまピ使ってい 
られるとはまさじ現代のセ不思諭といってもいい 
くらいなのですが，そろそろ 32bit の X68030 がメイ 
ンになってくるような気がします。そのとき某 PC 
機のようじパーソナルコンピユータとして使える 
ようじユーザーを溝いてくた•さるようじ期待して 
わります C 古いユーザーを大切じして，これから 


もがんばってくどさし、。 

岡田健志 (22) X68000 EXPERT-HD, PC-980IDX 

愛知県 

♦Oh!X がマニアックじなるのは，それはそれでよ 
いと思う。しかしいつの世にも初も者がいること 
ををれないでほしい。たしかに極めた人たちはも 
っと奥を，求めると思う。だがそのままマニアッ 
ク雑誌として定着してしまうと，初ふ、者は Oh!X を 
読まなくなり.結局滅ぶだけになると思う。スト 
n シリーズがいい例ど。続編が出るたびじ「知ら 
んヤツはするな J という人が出てきて，近くのゲ 
—センではやる人さえ見かけない。 Oh!X はよりを 
くの X68000 ユーザーの能力を引き上げるためじ， 
もっと下盾から上屠までネットできるようじなっ 
てほしいとむから願う。 

山地将明 （15) X68000 CompactXVI 京都府 

♦Oh!X はどんどん難しくなってきていませんか。 
今年はを験でI年間あまり X68000 のほうじ力を 
入れてなかったんですけど， Oh!X は買し、続けてい 
たんです。でもI年たっただけでお巧についてい 
けなくなってしまいました。いろいろすごいシス 
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テム（たと文ば SLASH とか）が，開発されてこれは 
ずごいと思ってもついていけません。 ハードデイ 
スクは基本的に必要だとか書いてあるし，毎月楽 
しみじしてるし IVE in も MIDI じ占領されてるし，基 
本的な環境しかない人はどうすればいいんでしょ 
う。そこで提案です。これから Oh ! X を3つじ区切っ 
たらどうでしょう。 

しネル！:、者：買ったはいいけどなじをしたらいい 
かわからない人向け 

2. 中級者：そろそろいろいろと扱えるようじな 
ってきてプログラムも組むようじなった。さて次 
はなじをしたもんかな人向け 

3. 上級者：マシン語マスターで X - 日 AS になんぞ, 
隅から隅までなめつくした。バリバリ活用してい 
くぜな人向け 

こうすればいろいろな人に巧応できて，いいん 
じゃないかと思うんですが。いや，そうなるべき 
です。このままでは新しいユーザーを引き込みじ 
く くなってしまいます。それと UVEin じ内藏音源 
のみの曲を必ずひとつは入れてください （ Z - 
MUS にシステムは可）。お稿がないんなら，僕もが 
んばりますから皆さんもも'願いします！ 

間淵繫紀 08) X 68000 XVI 静岡県 

♦ SLASH や3月号からのシステム X 探偵事務所な 
どの連載記事を見ていると，小手先のごまかしじ 
よる表現に頼らず本物を作るんだという熱気や信 
をのようなものを感じとることができます。こう 
いったを勢はもっと評価されてもいいんじゃない 
でしょう力、。物かの動きなど本質的な部みをある 
程度確立してしまえば，さまざまなみ野に応用で 
きるわけですから。たとえば構造力学などの手法 
と組み合せて.建造物のゆれや崩壊といった（理 
論じ襄打ちされた）特殊効果を作り出すことも不 
巧能ではなくなるでしょう。 

こういった話はとかく難解じなりがちで，読者 
が離れていく危険性をはらむものですが， 0 h ! X じ 
はそういったことを恐れず，本物の技術を追い求 
めるドラゴンでい続けてほしいものです。 

渡ぶ 义孝 (27) X 68000 CompactXVI , PC -9801 

NS / T , PB - lOO 大阪府 

♦を論の参考文献じ Oh ! 父を書いてしまいました。 
もちろん，内容が関係していたから奋いたわけで 
すが。大学を験雑誌といわれたことはありますが I 
卒論対策雑誌にもなるわけでした。そんでもって 
大学院を験雑誌にもしてしまった私です。そんな 
わけであと2年遊べる私であります（わいわい）。 
加藤隆 （23) X 68000 EXPERT fl . XIG , MZ -2000, 

PC -9801 NS / T , PC 880 lmk fl , PC -1245, PC - E 200 
佐賀県 

♦ Oh ! X の魅力はなじか？ アヤしさ？ 切手のい 
らないアンケートハガキ？ 満開の電子ちゃん 
(マンガ）？ 人それぞれた•ろうが，ここはやつぱ 


り GAME REVIEW などの紹介記事た’と思う。理由は 
簡単。商品の义陥も書いてあるからである。これ 
はなかなかできることではない。いい顔をしない 
メーカーもあるた•ろうが（そういえばどこかの雑 
誌で問題が起きたっけ），情報の信頼度は高いはず 
た‘。そこでわ顯い。新製品紹介のぺージを増やし 
てほしし、。広告があっても紹介記事のないものが 
あり（ジャストとか），非常に気になる。 

石井大輔 （19) X 68000 PR 0- HD 東京都 

♦「今月号 （3 月号）を手じして改めて夕日るパ 
ソコン環境」（字余り） 

ずいぶんとやつれてしまった加! X じ感嚷。嘆。 
嚷。嘆。ムリやりダイエットしすぎた女性のよう 
じヒフ（表紙）がプヨプヨ，またはブヨブヨじ余 
ってしまった（ぺージ数）じ嘆。もちろん内容の 
充実度は毎号通りだ力け Oh ! X 」 のロゴの上にかすか 
じ巧る 「 MZ 」 「 XI 」の名前も「平成」を幾年か過ぎ 
てくると意ホ知る人もわず力、。 

迫田賢一 (40) X 68000, XI , MZ -2000. PC -286 

大阪府 

♦自みはシャープの X 68000 じ対する態度がいま 
ひとつわからないので， Oh ! X と電クラピけが'。の 
ま:えだと思っています。だから Oh ! X はシャープの 
みも併せて盛り上げていってほしいと思います。 
自み勝手な意見ですが，正直な気持ちです。 

鈴木条路 (21) X 68000 EXPERT n , PC -9801 BX , 

PC -9801 M 2 埼玉県 

♦ネ刀めまして！ 最近 Oh ! X を読むようじなりまし 
た。ハツキリいいますと私は XI シリーズや X 680 x 0 
を持っていません。一応 MSXturboR を持っていま 
す。ではなぜ Oh ! X を買うのか？ サークルで S -0 S 
を知り，その魅力にとりつかれてしまったからで 
す。まだプログラムがろくじ組めない私ですが， 
S -0 S をもっと知りたいと思い，買えるた'けのバッ 
クナンバーも揃えました。 MSX 版 S -0 S " SWORD " 
や，いろいろな S -0 S 巧応のソフトも手に入れたの 


ですが，まったく使い方がわかりません。 

そこでひとつお願いがあります。過去の SENTI 
NEL の記事をまとめて別冊を作ってもらえないで 
しょうか。多少は高くても，限を販売でも構いま 
せん。 S -0 S が作られた経緯，その過去の膨大なソ 
フトの使い方からリストなどを知りたいのです。 
検討だけでもしてはいただけないでしょう力、。現 
巧はイまい方がわからず，ほったらかしじなってし 
まっています。よろしくお願いします。 S -0 S は不 
減た’！ 川手隆義 （19) MSXturboR 神奈川県 
♦本をあと4ミリほど原くしましょう。がんばっ 
てく ださい。 

須藤洋志 （18) X 68030. X 68000 ACE - HD . PC - 

G 80 I 埼玉県 

♦ Z - MUS にの ZMS ファイルですが，標準の奋ホを 
をめてはいかがでしょうか？ とにかく見やすさ 
を最イま先に統一してほしい感があります。お世辞 
にも見やすいとはいえない言語は使えません。 

それよりもソフトウエアでタホ応したほうがいい 
のかもしれませんが，それでもそのソフトが出力 
するデータは ZMS 形式でしょう。となればそれら 
のソフトを作るときの指針にもなります。幸いに 
も MML のをき込みは ( TI ) などの宣言のあとはフリ 
—フォーマットといえます。徐々じでも始めるこ 
とじ意義があります。 Oh!X LIVE 上でもこうした巧 
力を進めていくべきではないでしょう力、。 

間宮義晴 （19) X 68000 SUPER 山形県 

♦ Oh ! X は堆一の X 68000 専門誌なのだから，らうか 
し冒険的な記事を組んでもいいのでは。たとえば 
新しく手に入れたフリーソフトをどのようじ自み 
の環境に組み込めばいいのか.というような読者 
の疑問を解消する特集もおもしろいのではないで 
しょうか。実際にライターの方が，自みの巧境に 
組み込んでいくまでのドキュメントを掲載してく 
れるとなわいっそうわかりやすいでしょう。 

もちろんさしたる目的もなく，必、要に迫られて 


アンクートハガキ回答集計結果発表だよ！ [1993 年9月号の巻] 


1年間に何回くらい付録ディスクを付けるといいと思し練ずか？ 


. 3回 

346 

. 2回 

302 

. 1回 

108 

.毎月 

26 

. できるだけをく 

14 

. いらない 

13 

. 4回 

5 

. 高質なものなら問わない 

3 

のアンケートは，「1回，2回， 

3回，いら 


ない」の4つの選ネ尺肢があったのですが，やは 
りいろいろせけ加える人がいました。しかし， 


いろいろな意見を閒くことができてうれしく思 
います。 

付録ディスクをつけると，どうしても定価を 
維持することができません。そのうえ，毎月つ 
けるとなると質の維持が難しくなってきます。 

「を価は高くなってもいいからち巧つけて」と 
いう人がいますが，それ从上に「定価を上げな 
いで」とか「質が低いならいらない」という人 
が多いのです。このことは，アンケートの結果 
じ表れています。 I 回，2回でいいという人が 
半数义上ですね。 


いない読者がフリーソフトを手にしたところでな 
んの意ホもないでしよう。またバージョンアップ 
の激しいフリ ーソフ トの紀舉を月刊誌で組んでも 
仕方がないと思われるかもしれません。しかし， 
いつか読者が既存のアプリケーションに不満をお 
じ，その解；夫をはかるためじフリーソフトを導入 
するときじ，たとえバージョンが違っても指針と 
なるような記事があるのとないのとでは大きく違 
ってくるでしよう。 

現在ユーザーのなかの， X 68000 をる級 ファミコ 
ンとしてしか使ってないような読者に巧しても， 
ゲーム を卒業したあと， バーソナルワークステー 
ション的な使い方を提言できるような誌面作りを 
Oh ! X じは目指してほしいものです。とりあえず今 
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度発売される X 680 xOTeX の巧巧構築から印刷まで 















を特集してみてはどうでしょうか？ 中馬悟 (23) X 68000 ACE 鹿児島県 



ふと周画を見回すと X 68000 ユーザーは……。ふ 
ん，100万をじなれば，きっとここにもそこにもあ 
そこにもわ友连ゲいるはずですよね。だから，見 
果てめ夢といわれても100万を目指して……。 
♦ X 68000 のよさは，プログラミング環境にあると 
思います。カラー フ レーム バッファ など 他 機種で 
必要なオプションの増設なしで，またグラフィッ 
ク VRAM の発をが655%をで，しかも G - VRAM じ番 
地を指定してダイレクトじアクセスできる。いろ 
いろ触ることができるという面白さがあります。 
こんな孔暴かつシンプルなところがプログラム'む 
を誘うのです。 Macintosh など CPU は似たような環 
境じある機種でも，このような乱をな技は許され 
ていません。 

X 68030 が出て，ほしくて仕方がありません力、’， 
問題は"値段"ピと思います。もっと安く，せめ 
て X 68030 の HD 内蔽タイプが200,000円くらいで供 
給できれば，プログラ厶じ興ホのある人の間です 
ごく普及するのではないでしょうか？ ともかく 
これほど中身を触れるバソコンはないのですから。 
このことをアピールして100万台に増やそう！ 

守屋円 （34) X 68000 ACE - HD , X 68000 XVI-HD 

石川巧 

♦やはり PowerX を出すべきた•ろう。察しのつくよ 
うじ PowerPC を巧んだマシンだ。 Macintosh では 
PowerPC で68040をエミュレートするそうだ力《，ほ 
ぼ同じ速度でお作すると閒く。当がそれ从下の 
MPU を使用している X 68000 シリーズは速くなる 
はずだ。うれしいじゃないか。 

ほかにグラフィックの解像度も上げて ほしし、。 
私は 1024 X 768 ドットもあれば十みだが,将来のこ 
とを考えて祐お出来るようじ設計してもらえると 
ありがたし、（このぶからあや’しくなる）。そしてダ 
メ押しに，このマシンを J リーググッズにしてし 
まう。カラフルなボディに各チームのマスコット 
キャラクタを入れるのだ。特に人口のをい地域(緑 
とか巧とか），お'むな地域（赤とかオレンジとか） 
では売り上げが伸びるのではないかと思われる。 

セコイ手かもしれないが.出荷台数を伸ばすじは 
意外と効果的じゃないピろう力、。 

イ尹藤直也 (23) X 68030, XI G 静岡県 

♦まずメーカーとユーザーが一体となって「電源 
オンですぐ起お，マウスーつでラクラク操作」と 
いう.まるで電脳俱楽部のような教育用ソフトを 
開発する。次にシャープさんが赤字巧悟というよ 
うな値段でもって，全国の学校へ売り込みをする。 
これで学校に X 680 X 0 が導入されれば，これを使っ 
た子供たちが将来は必ず X 680 x 0 ユーザーとなり， 
100万台普及も夢ではないはず。 

いま，学ネ交で パソコンを 導入するにあたってい 
ちばん問題となっているのは，わそらくキーボー 
ドの操作方ぶをがえたり教えたりしなければなら 
ないことピと思う（そうすると先生の負巧が大き 
くなる）。そこで画面を見ただけで操作方法がわか 
るような，とても操作しやすいフルマウスオペレ 
—シヨンの ソフトができれば，ほかの メーカーじ 
巧してかなりリードできると思う。 

加藤芳を (22) X 68000 PRO 福島県 

♦なんといっても100万台には MPEG の力が必要 


でしよう。正直いってあんなに画質がいいとは思 
いませんでした。早くシャープのほうで SCSI -2 ボ 
—ドに MPEG を内藤した抱張ボードを出すべきで 
す。もちろんエンコードもつけてほしいです。新 
しいビデオ入カユニットも出たことですから，つ 
いでに X 680 X 0 のビデオ周ぶ数も上げてグラフィ 
ックアクセ ラレータな どもほしいところです。つ 
いでだから CPU ( MPU ) も PowerPC じしてしまえば 
……しまった。これでは Oh ! PPC になってしまう 


というところで話をもとに戻しましょう。要は 
累計100万台じしたいわけですから，昔（失礼）の 
機種でも使えるようじすればいいのです。これに 
は旧機種でも使えるる種ボードの巧合化が不可欠 
です。抱張スロットを用いてでも，4枚ですベて 
が済むようじしたいものです。さらに本体の离速 
化も必要です。あ近の PC 系を見ていると速さは力 
だと思います。そして，これからのマシンは10年 
が上使えるようなマシンがいいマシンといえるの 
ではないでしよう力、。私は X 680 x 0 がそのようなマ 


シンじなることを望みます（要するじこれがいい 
たぃ)。 

木村守 (24) X 68000 ACE - HD ， PC -980 IFA , PC 

-1262東京:都 

♦巧をあたりで，「いま X 68000 がいいらしし、 J とい 
う踏を流ず。すると流行に敏感た‘とかいう，なじ 
も考えていない若者がこぞって X 68000 を貢いボ 
める。すると「若者の意見をどんどん取り入れて 
います」という。これまたなんにも考えていない 
企業が X 68000 を薄入する。そうやって増えてくる 
と「みんなが使っているから J と典型的な日本人 
がみんな買う。1000万おも夢でなくなる。 

山下祐司 （20) X 68000 ACE - HD 神奈川県 

♦まずは SX - WIND 0 W を他機種に移植して発売し 
ましよう。 Windows よりセンスのよいシステムだ 
と思いますので，川原由唯さんの CG を背景に遊び 
もあふれるアプリの使用ウィンドウを重ねた画面 
写真を広告にのせて宣伝すれば， SX - WIND 0 W のユ 
—ザー数は現なの倍くらいにはなるでしょう。そ 
して現在の SX - WIND 0 W にはない強力なワープロ 
ソフトと表計算ソフトが発売されれば，自然と SX 
- WINDOW の本家本元の X 680 x 0 シリーズも売れま 
くるでしよう。しかし SX -68 K シリーズのソフトは 
安いのがイイト•コ.口なので2万円 ALL のソフ 
卜を出してはいけません。 XI の頃から X シリーズ 
はテレビとの相性のとてもよいバソコンなので， 
SX - WIND 0 W システ厶からテレビを自由自在じコ 
ントロールできるようじしましよう。そして画面 


OH!X 読者の機種別使用者数 0994 年 3 月号巧読者アンケートより） 


0 30 60 90 120 150 
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まるまるでなく，ひとつのウインドウで TV やビデ 
才 CD が見られるようじなるといいですわ。あと 
3.5 インチ M0 は早めに内蔵しましょう。 

それではシャーブ様，今年発売される X680X0 を 
期待しても'ります。 

前田健 （18) XIG , XlturboZ , FM TOWNS を手 
県 

4 X 68000 も TV で CM をしたほうがいいと思う。ゲ 
—ムしかやらないくせに PC -980 1を買うやつは， 
X 68000 というものを知らないから PC -980 I を買う 
んだと思う。テレビでものすごい X 68000 のデモな 


余裕（だろうか)。それでも不安があるなら各界の 
著名人に使っていたた•く力、，「デジタモドン」じ使 
ってもらう力 . 0 

矢野互 09) X 68000 EXPERT , PC - U 6000埼玉 

県 

♦まずコマーシャルを作らねばならんでしよう。 
出演者は思い切って X JAPAN 。 ライブのシーンを 
流しながらシーケンサーじ X 68030 を使用して，ラ 
イブの最後に X 68030 を Y 0 SHIKI がぶっ壊す！ こ 

れで100万台も間違いなし、（きゃあ.石を投げない 
で！）。 


♦コイズミ学習机に X 68000 を組み込んで売り出 
す。これしかない！ 

上田尚人 （19) X 68000 CompactXVI 溢賀県 
♦ X 680 x 0 を身近じを蒼させるじは，電化製品との 
密着がいいと思います。「洗濯はファジィよりも 
X 68000 でラクラクすすぎ」とか「わふくろのホが 
X 68000 では力ーンタン！ J と力、。ビデオのタイマ 
—録面や，ホームセキユリティなどにもいいかも 
しれません。 

エアコンのスイッチ ON / OFF を SX - WIND 0 W 上で 
したりとか，ごがのたき具合を制御したり，とい 


顧尾達人 （21) X 68000 XVI . PC -8801 VA 2/ FA , う使い方が考えられるのですがどうでしょう？ 

PC - 6001 mkflSR , MSXturboR , PC - G 80 I 埼玉県 巧井国彦 (21) X 68000 SUPER 静岡県 



どを見せてやれば PC -980 I を買おうとしている人 
も 「 X 68000 じしよう」と思うかもしれないし，そ 
—すれば 「 X 68000 100万をへの野望」もうまくい 
く （かもしれない）。 

米山裕 （16) X 68030, MSX . MSXturboR , FX -890 

P 東京都 

♦ X 68000 の存在意義は世間じあふれるデータの 
「統合」である。そのためじはあらゆるデータを取 
り込むことが必要じなる。音，給，動画などアナ 
ログ •デジタルを問わず，「入力」はいろいろなも 
のがあるだろう。それらをすべて取り込む。取り 
込んどものは X 68000 の世界での標準フォーマツ 
卜じなり，「統合」時にとても加工しやすいはず。 
そして「出力」はあらゆるもので可能じする 。 CRT 
や内蔵音源から楽譜， S 端子，ハイビジョンや 
CD , DA , ビデオ CD まで巧応したい（ビデオ CD を焼 
いてくれるようじなるかもしれない）。このあたり 
をもっと一版大衆にアピールすれば100万台など 


もしこの世にネ厶とパソコンしかいなかったら…… 
なんて考える人はいないと思いますが，パソコン 
とあなたの閒係はを好でしょうか，検悪でしょう 
か。ちょっとがえてくださいね。 

♦パソコンならすごいゲー厶ができるじ違いなし、。 
10歳の子供が考えることなのですから，その程度 
でしょう。ファミコンが常に品薄だったころ親が 
与えてくれたのが，日立「ベーシックマスタージ 
ュニア」でした。ただグリーンモニタに向かって 


サンプルプログラムを巧ち込み，動き回るテキス 
卜文字を見ているピけで不思諮な幸福感が湧き上 
がったのを党えています。それはファミコンから 
得られるものとはなじか違っていました。 

数年後，それまで「憧れ J のパソコンであった 
XI がやってきます。すでに最盛期を過ぎていまし 
たが， BAS にで遊ぶことしかしない私は（もちろん 
テレビゲームは別）すっかり巧になってしまいま 
した。そして XI シリーズじついて知るじつれ，数 
キわきに現れたそれぞれの機種が「フルコンパチ」 
であったことがわかったのです。ユーザーじとっ 
てそれがどんな意巧があるか，当時の私でも十み 
じ理解できたのでした。 

そして X 68000 EXPERT 。 マイナー機種じなり下 


アンケートノ \ガキ回答集計結果発表だよ！ [1993 年10月号の巻] 


付録ディスク「秋祭り PR □-郎 K 」 で，し\ちばん興ががあったのはどれでずか？ 


SLASH 閲係 

662 

スク リーンセーバ_ 

325 

Coreographer 

103 

PENJANG ! 

69 

CHERRY BOY 

50 

ウインドウデザイナ 

33 


SLASH 関係が圧倒的な人気。その中でも SI 0 N 4 
デモバージヨン(こ関する回答がキみが上ありま 
した。「早く遊んでみたい」「すごい！」といっ 
た感想を付け加えた人が多かったことから.そ 
の期待をの离さを知ることができますが，完成 
はまピ先のようなのでもうしばらく待ちましよう。 


2位はスクリーンセーバー。その半みは， 

鬥 SH . X と答えています。たくさんのモニタが水 
槽になったことでしょう。6巧号のアンケート 
で，10位仪内には入らなかったけれども，この 
ようなものががしいとの回答が数多くあったの 
で，けっこう気に入ってもらえたことでしょう。 

各種ゲー厶も， 4 位， 5 位に単独で入るほど 
の人気がありました。 

を種ツールは使ってみないとその利用価値が 
よくわからないものもあるので I 回は利用して 
みてください。きっと必需品じなるものがある 
ことと思いますよ。 


がったにもかかわらず， X シリーズを選びました。 
いま思えばインテルマシンに乗り換える機会もあ 
りましたが，現をのメインマシンは X 68000 Com - 
pact です。結局私が買ったのはマシンそのもので 
はなく， X シリーズの稍神なのかもしれません。 
マイナーであることのデメリットはあります。で 
も，それゆえのメリットも感じます。 

「 X シリーズなら……き，き.気持ちいいかも J 
21歳のバカの考えることなど，この程度なのです。 

松木健一(21) X 68000 CompactXVI 薛岡県 

♦切っても切れない仲。を論も X 68000 のわかげで 
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今月の STUDIO X は「言わせてくれなくちゃだ 
ワ J と同居です。量がかないからって，パワーま 
でも負けちゃう……ってなことはな <皆さんの元 
巧なお便りが届いています。「こっちとら年期の入 
り方が違うぜ」ということで巧合を入れて，さあ 
読んでおくんなせい！ 

72 Oh!X 1994.5. 



♦特別企画のとびらにもあります力 S Oh ! X は他誌 
のれ録ディスクとは違うものた‘と思います。他誌 
のディスクは，フリーソフトなどの紹介が主であ 
り， Oh ! X のようじ「こんなことができる」という問 
いかけが感じられません。 Oh ! MZ の時代に比べて 
ディスクがつくようじなって，問いかけの内容が 


大きくなり，消化に困っています。 

須田を章 (33) 埼玉県 
♦ 3 月号のイ寸録ディスクは正直期待はずれピった。 
Z ’ sSTAFF や MATIER はもっていないので，それらの 
プログラムは使えないし， SCSI もなし、。いちばんの 
期待ピった SX - BAS にもホ完成どころかバグが多 
く安'。して使えるレペルのものじゃない。唯一力 
—ドゲーム類が面白そうだと思えるくらいだ。や 
はり基本システムで使えるプログラムやデータを 
多くしてほしし、。個人的じいわせてもらうならば 
「 SX - WIND 0 W なんて使ってらんねえ J が上。 

岡田伸 一 (25) 京都府 
♦が録ディスクの頻度をもうかし窝めてほしいと 
思います。といっても作るほうは大変でしょうか 
ら，フリーソフトウェアやパソコン通信からの転 
載（ェディタなどのッールや巧巧ソフトなどを希 
望）がもっと多くてもいいのではと思います。 

羽原健司 （33) 埼玉県 
♦ベル. X いいですね。さっそく龍虎のを2などの 
ボイスを組み込んでいます。ナコルルやユリのお 
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A 鈴木♦久(神奈パ1巧） 


▲が田正道(兵が巧） 


▲大离孝平(きが原） 


無事お了。巿販のヮープロでは卒論のきホに設定 
できない。研究室のワープロは前の ASK よりも変 
な変換をするし，文畜容量も2万字しかないし. 

脚まなんてのも自みでつけなきゃならないし。だ 
から X 68000 で SX - WINDOW の ver .2.0 のエディタを 
使って，脚まをつけるソフトを作って，論文の書 
ホに合うようじプリンタをコントロールするソフ 
卜を作って，禁則処理をするソフトを作って，論 
文が完成。いまは論文が完成して X 68000 じ触る機 
会がなくてかえって寂しい。今度はなじか小説で 
も香こうかな。 

寺木公昭 （26) X 68000 SUPER - HD , XI turbo HZ 

Z , MSX 熊本県 

♦中学生の頃までは BAS にで一生懸命プログラム 
をしていた。离校に入って PC -980 I を使い出して 
からはゲー厶オンリーになってしまい，コンシュ 
—マ機とたいして変わらなくなり，気がついたら 
PC -980 I もホコリをかぶりはじめる始末。これで 
いいのかと思っていたところへ友達が X 68000 XVI 
を売ってくれるというので，これを機にグラフィ 
ックとプログラ厶じ打ち込もうと思い，即雕入し 
もうすぐ I 年。やっと X - BAS にじもす貫れ， Z’s 
STAFF の ver .3.0 を手に入れ，ようやく X 68000 ユー 
ザーとして第2ホ目を踏み出そうとしています。 

この I 年で X 68000 というパソコンは，他社の製 
品にかなりネ甲されてしまいましたが，実際触って 
みるとよくわかる X 68000 の面白さのわかげで ， PC 
-9801や FM TOWNS の最新機種などがまったくわ 
からなくなってしまうし，ゲームもプレイするよ 
りこういうゲームを作ってみたいと思うことのほ 
うが多くなってしまった。とにかく X 68000 の腑入 
はネ厶の生まに大きな変化をもたらしてくれました。 
池上大助 （20) X 68000 XVI , PC -980 I , PC -880 I 

神奈川県 

♦友達が上，恋人未満。 

富山を一 (31) X 68000 XVI - HD , PC -486 GF , 

MSXturboR 香川県 

♦僕じとってパソコンとは离価なわらちゃ箱であ 
る。箱というのがミソ。つっついてやれば次から 
次へとわもちゃがあふれだす。そんな存在である。 
自みの考えたおもちゃ（プログラム）を作り出す 
世界でいちばん進んだおもちゃ箱である。しょ一 
もないわもちゃを作っては富んでいる。そんな時 
間がいまのところいちばん充実した時間かもしれ 
ない。いずれは人様にお見せできるようなものを 


と思っているが……。 

また，なぜか学校の研究室にも XVI があり，僕の 
研究用じと割りあてられた。演学部という性質上 I 
パソコンのパの 字もわからない人が多く，少数の 
パソコン 経験者（二百数十人中，二十人弱と思わ 
れる）の中でも CZ 系のューザーは僕だけどったよ 
うだ。これからはな私共じつきあっていかなけれ 
ばならない仲になってしまった。それにしてら僕 
が卒業したら研究室の XVI はまた先生のわもちゃ 

(普通の意ホでの）じ逆戻り々 . 。誰かあとを継 

いでくれる巧が来ないかなぁ。 

が崎洋介 （21) X 68000 XVI , XI twin/turbo model 

10鳥取県 

♦私の巧っている（巧っていた）学校に， X 68000 
EXPERT - HD が I 台ある。なぜか カラーイメー ジス 
キャナがある。 3 M バイトメモリが增設されてい 
る。 コプロ もついている 。 LAN のボー ドもある。 化 
張 I/O スロット もある。 カラーイメージユニット も 
ある。しかしそれを使っている（遊んでいる）の 
は私ピけ。先生が使った跡があるのはスキャナく 
らいらしい。しかもディスクのなかに カラーの 仏 
像が入っていたどけである。今年私はこの学校を 
卒業する。この X 68000 はこれからどうなるのだろ 
う（この X 68000 のハードディスクは，ほぼ私物化 
している）。 

大友教史 (20) X 68000 PRO 埼玉県 

♦好きだと思っていたら，いつの間じかハードを 
買いソフトを作っていた。 

橘イを次 (37) X 68000 ACE - HD . PC -980 IRA 石 


"1 県 

♦私は今年23才じなる。パソコンじ触り始めたの 
は小学6年生の頃，当時まだマイコンと呼ばれて 
いた MZ -80 K 2 E である。はや10年が上の巧日が流 
れ， MZ -80 K 化から，お下がりの MZ - 1500，初めて 
自みで買った MZ - 2500と乗り継ぎ（？），現在は 
X 68000 PRO という状況であります。その間に機械 
のスペックは大きく向上し，昔カセットでピーガ 
—ギユゴギユゴいってた頃が現実のことではない 
ようじさえ思えてしまいます。しかし私の頭の中 
身はその頃からあまり向上してわらず:為が時代よ 
り文系頭になってしまし、，まもなく大学も卒業， 
しかもあさってじは大学院を験を控えてわり，一 
層文系頭になってしまいそうです（受かったらの 
話ですけどね)。とりあえず試験がおわったら普に 
戻って X 68000 をいじくってみようと思います。 

加藤康成 (22) X 68000 PRO , MZ -80 K / I 500/ 

2500千葉県 

♦私じとって X 68000 はまさじ " POWER TO MAKE 
YOUR DREAM COME TRUE "。 なじかをつくりたく 
なったとき，そこに X 68000 がある。 

大藤達也 （19) X 68000 XVI , MSX 2 埼玉県 

♦いやあ〜もう5年ですよ， X 68000 EXPERT と出 
会って……木当よかった。これでも FM TOWNS と 
迷ったんですよ。 X 68000 を買ったわかげで Oh ! X や 
電脳俱楽部と出会うことができたんです。僕の選 
択は間違ってはいなかった。 

開口 嘉雄 (23) X 68000 EXPERT 奈良県 

♦ XlturboZ 田 ，XI turbo model 30 + CZ -520 F , XI turbo 
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鳴を聞くためじファイルを消しているような……< 
SX-BAS にといい， SX - WIND 0 W じ触れる機会が墙 
えて楽しいです。 早野哲也 (24) 香川県 

♦CG やってて自作ソフトが作れない僕にとって 
モーフイングは夢だった。これで XSSOOO の CG の可 
能性が広がった。ありがとうございます。 

清家征雄 (20) 大阪府 
♦ビデオ PC はけっこうすごいと思った。普通の CD 
じ74みの動画が記録できるのピから，普通の音楽 
CD がゴミみたいじ見えてしまう。ただそれなりの 
お資（ソフトだけでもかなり离い）が必要なのが 
ちょっと……。 小がを一 (20) 東京都 

♦横巧さん，3月号には出てますね。ハードデイ 
スクのトラブルですか。てっきり D 0 S/V じ転んピ 
かあるいは車で……などと不吉なことまで考えて 
しまいました。とじかくご無までなじよりです。 

越智文昭 (30) 愛媛県 
♦ Oh ! X を手にとりあの含体で「ひなまつり J と書い 
てあるのを見て悪魔城ドラキュラの人形のステー 
ジを思、い出してしまった巧はネ厶だけではないだろ 


う。表紙の絵は風呂につかるブロッケン？ 

巧田泰治 （19) をタロ県 
♦获蓮まさん新連載わめでとうございます。これ 
からがんばってください。でもこの調子じゃいい 
たいことた•けいって終わっちゃたりするような気 
がするんですけど……。そいでもってこの連載， 
シャープさんにも毎月読んでもらいたいですね。 
ところで黒モノ家電といえば X 68000 も黒いなあ。 
やっぱ X 68000 は娛楽街道まっしぐらピ！ 

上池を幸 （18) 滋賀県 

♦ 3 月号の中島さん，ひとりで400字詰め160あみ 
も害いてヒーヒーいってた私みたいなのもいるん 
ですよ。それじしてもサンスクリットは訳しづら 
いっす。大学院受かるかなあ。 

こ部裕介 (22) 神奈川県 

♦ 3 月号は書店じたくさんあったので.ほかの雑 
誌の上に重ねてきた。コンピュータ関連の雑誌の 
コーナーが Oh ! X じ占領されたみたい（というか Oh ! 
X しか疆いてないみたい）で感動してしまった。 

木村信之 (22) 香川県 


♦独立してフリーになったのはいいけれど，痛感 
したのは業界では Macin ね sh がデフォルトじなっ 
てるってこと。すなじ使ってるの？ J って問いに 
「 X 68030 です丄っていったら笑われてしまった。 
でも D 0 S / V ユーザーじは感ム、されてだまう。なん 
でかな？ 佐藤伸一 (29) 岡山県 

♦今年は就職である。4月々ホは新しいを妇:で仕 
事に励んでいることだろう。 私はすでに I 年巧は 
預をというものをせずに場かのようじをを僅うと 
決めているため，パソコンと AV 機器じどのようじ 
振りみけるか階んでいる。どちらじしても収入が 
追いついてこないのは目に見えているうえに，会 
社が秋案原じあるというのが追い打ちをかける。 
たまらん……。 卷井進也 (24) 神奈川県 

♦最近，うちの猫のお気に入りの場所がコタッか 
らディスプレイの上に変わりました。たしかに温 
かいですね。おまけにその左右に置いてあるスピ 
一力一の音を相手になにやら謎の行動を起こしま 
す。でもネコってかあいいなあ。 

八木が良二 (20) 栃木県 
言わせてくれなくちゃピワ 













micro communication 


moclel30 牛 CZ-300F, MZ-80K2, MZ-721 牛 MZIPOI, 
MZ - 80 K (Jt 産型)， MZ-80K (初期型)。計7台。 
友人 A 「当み X68000 なくても大丈夫ピナ」 

友人 B 「なじに使う の？」 

私 「パソコンのスミソニアン博物館かな？ 
あ， MZ の倍速基板ってどっかじありません？ J 
齋藤栄一郎 （28) XI turbo model30/ZflI. MZ-80 
K/700, PC-E650, FX-890P 東京都 
♦スト D でいうザンギエフが私で，スクリューパ 
イルドライバーがパソコンのような気がする。 

藤澤駕 (20) X 68000 PROS, PC-980IVX, FM77 
AV 奈良県 

♦パソコンを使っていくじはなじがいちばん大切 
ピろう。……それは目的である。 

4キ前私が X68000 を買ったとき 「X68000 を買っ 
たら〇〇するぞ〜」という確固たる目的がなかっ 
た。たピなんとなく買ってしまったのだ （PC-980I 
でなかったのが唯一の救いか？ ） 。目的がないとい 
うのは恐ろしいもので，初めのI年間， X68000 は 
「35万円の スーパーファミコン」 ピった。その頃 
は ED.X の使い方もわからず，実巧したものの「な 
んだコレ……!？終わり方がわかんわぇ〜……え 
えいリセット！ J というとんでもない毎日を送っ 
ていたのである。 

その後フリーウXアが目的でバソコン通信を始 


しシューティングゲーム 246 

2 . アクションゲーム 223 

3. 口ールプレイングゲーム 195 

4. シミュレーションダーム 159 

5 .アドベンチャーゲーム 71 

6 . 巧に入ったものなら 

ジャンルは問わない 43 

7 . パズル ゲーム 33 

8. アクションロールプレイングゲーム 28 

9. レー シング ゲーム 14 

10. その他 52 


このような結果じなりました（巧教格閱ゲー 
ムはアクションゲームじ含めました）。格閲ゲー 
厶ブームのなか，I位はシューテイングゲーム。 
そのなかでは，縦横スクロール， 3D の3タイプ 
がほぼ同じ割合の回答でした。 


め.この迷える仔羊も親切な X68000 の先がじ巡り 
会うことができ，たくさんのことを覚えた。いま 
でも BAS にすらできないすムピが，システムを巧築 
したりフリーウェアをうまくイまえるくらいには成 
長したと（自みでは）思っている。昔の状態に比 
ベればだいぶマシにはなったものの，やはり自み 
のを機に向かって「どうだ！こんなに使ってや 
ったぞ！ J といえないのは非常に悲しいことど。 

そんな私にも最おコレをやりたい！という目 
的ができた。た‘が残をなことじ X68000 では満足に 
できない（ソフトがない）ことなので， Macintosh 
を買おうと思っている。力、‘，もちろん X68000 を手 
がしたりはしない。まだ X68000 で学ぶベきことが 


あなたの身近では毎日どんなことがありますか。 
まさじ单実はか税より奇なりといったことから， 
どこにでもありそうなほのぼのしてしまうこと。 
みんなまとめて助かせてね。 お 後には，ちょっと 
まじは早いけど，怖いおもありますよ。 


2位は「対戦格闢ゲーム」とした人が意外と 
かなかったのですが，この手のゲームが好きな 
人ら多かったことでしよう。それとも，もう飽 
きてしまったのでしようか。 

最近の X68000 で発売されるものは上位2位 
のゲームがどうも多いようですね。でも3位が 
降にランクされたジャンルでもこれだけ好きだ 
という ユー ザーがい るので， メー カーさんじ も 
がんばってほしいものです。 

あと， X68000 ユー ザーならゲームを作ったこ 
とがあるという人も多いと思いますが，それは 
どんなゲームだったのでしようか。自みがゲー 
ムで遊んでいるときは簡単に作れそうだと思う 
ものなのですが，実際に作ってみるとどんなジ 
ャンルでもいろいろと問題が生じて難しいもの 
ですよね。 


たくさんあると思うし，なんといっても X68000 が 
好きだから。そしてもう二度と同じ過ちはくり返 
さないぞ，と。 

柴田裕司 （19) X68000 EXPERT fl 静岡県 

♦自みの考えを客観的に見ることができる道具。 
パソコンを使うと結果を残すことがをい（ブログ 
ラム，文牽)。それをあとからゆっくりと見直すと 
「自己」に対する認識を深めることが容易じなる。 
自己を認識。それは宗教的な一面を持っているか 
もしれない。 

前田桂史 （19) FM77AV. FM TOWNS, MSX/ 
2 +， PC-I248DB. PB-I00 青森県 


♦私の会社では MZ-80K がまだ業務で使われてい 
ます。集計表とかじ使っているみたいです。ネ刀代 
ドットプリンタが動いているをを見ると，過去に 
トリップしたみたいでなんとも奇妙です。やっぱ 
りあのグリーンディスプレイとカセツトがいいっ 
すね。ン〇ボックスらでっかいし。やっぱり マイコ 
ンがいちばん（笑）！ 

藍原和义 (23) X68000 PR0-HD, XIF/turboZ, 

MZ-700, PC-980 IDA, MSX2+ 東京都 
♦先日ドライブIのなかからゴキブリが出てきた。 
しかも起動I時間後。もし僕が FD ユーザーだった 
ら . 。 

神を正巧す (20) X68000 EXPERT II, MSX を知 

県 

♦が前 CD を;令凍すると音がよくなるいうことが 
書いてありましたが，どうやら本当みたいですね。 
なんでも CD をを;東し，；まったあと外に出しその CD 
を常温で自然解康させればいいのた‘と，なんかの 
ワイドショーでやってました。しかしそれはかな 
リ离性能な機械で，それなりじ巧きみける能力が 
ある人じゃないと，ほとんど区別がつかないとい 
うことですけどね。理由はよくわかりませんが， 
凍らすことで CD の表面の粒子が一をじなるとか 
ならないとか？ しかし CD がよくなるのでした 
ら， CD-ROM じはいいかもしれませんね。ちょっと 


T ")、 ィ>1- し / \ミ丄もホ 

旧 

お、卜1 r イ nn ウなイイロロ/ T \ 坐1 

ア J クート1 \力み国登集 5 十結 


たぶ！ Liygd 年 11 月： 5 ■の巻」 


あなたがいちばん好さなゲームのジャンルはなんでずか7 
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♦ 3 月号の STUDIO Xの「平学」さんは，やはり 
「タイラ J と読むのでしょうか？ 私の名字は广ヒ 
ラ」と統みます。一般的には「タイラ」と雲をまれ 
るので，ネ刀対面の人と会う機会の多いこの季節は 
ちょっとブルーな気みです（なんピかなあ）。 

平隙义 (20) 大阪府 
♦ああっ，早くわをを貝をめて X68000 とモデムを興 
って"巿民権"を得たい。我が巧れの"電脳世界" 
の巿民権を。ちなみに郵便巧をの残窩は136円 
. 。道は険しいなあ，トホホ（死語)。 

極口泉 （19) 福岡県 
♦本屋でガッツポーズをとった。ついじあの大魔 
界村が X68000 じ移植されるのだ。すぐ予約した 
い。今巧は興«して巧られないピろう。待ってや 
がれ，レッド アリーマ！ あとは ロス トワールド 
です。無理かな。 村上晃 (25) 岡山原: 

♦学食で順番待ちをしているときじ誤ってスプー 
ンをたくさん入れてある容器をハデに巧としてし 
まいました。それまで販やかだった室内が急にシ 
—ンとなり，私はその場で石となったのでした。 
74 Oh!X 1994.5. 


を近ついてないなあ . 。 

木下義崇 (20) を知県 
♦ 2 月26日.平松を理のコンサートじ巧ってきた。 
前から5列目，しかし眼統ををれ，さすがに両眼 
0.2 の近ネ見で片方乱視となると……。目の前に平松 
さんがいるのじ！ 田郷明（17)宮城県 

♦バイクと接触窜がを起こして相手は入院。皆さ 
ん審がにはまをしましよう。また任意保険には加 
入してわきましょう。値打ちがありますよ。当た 
るのはブレゼントがいいですね。 

井門巧 (44) を媛県 
♦付録ディスクが秋祭りた‘とかひなまつりじなっ 
ているので，次回はやっぱり血まつりなんどろう 
か。 巧津騰义（ I 6) 京都府 

♦うちの X68000 は彼ホが来るといつも機嫌が悪 
くなる。ついじ増設 RAM とコプロを認識しなくな 
ってしまし、，修理に出しています。彼たいわく「む 
こう （X68000) も私のこと恋敵だと思っているの 
かな？」。どっちも大審ピけど，でも早く戾ってこ 
ないかなと思いながらハガキを含いています。 P. 


S. バソコン嫌ぃの彼ホですが Oh!X とぃう雑誌名 
はよ〈党えてぃるようです。 

岡崎巧 (23) 神奈川お 
♦ナムコの余命検索サービスをやったところ死後 
18年となり，「ゾンビ証明」なるものをぃただきま 
した。別にふざけたつもりはなぃのですが……。 

村中隆志 (23) 神奈川県 
♦ 2 月初旬（何日かちれた）ごろ， NHK で朝8時35 
みからが送された「くらしのジャーナル J でドラ 
イアイの話題を取り上げてぃましたが.まばたき 
の回数を調べる装置とぃうのが X68000(XVI ?) で 
した。ビデオカメラで画像を取り込んでぃました。 
メガネ屋の次は眼科か，目にやさしぃい）X郎〇00。 

藤田敬 =08) 山口県 
♦修学旅行へ巧ってきました。やっぱり京都はぃ 
ぃですね。でも自由巧動のときバスを乗り問違え 
て，とんでもなぃところじ斤ってしまったのじは 
参りました。 高田考大（16)群馬県 

♦ふと，女の子じなりたぃと思うことがあります。 
将來男をやめることはあっても Oh!X の読者は続 
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日月号- 

P .62 CRT 960 .R 

リスト2の9斤目じある 「 fefunc . dis 」 は， ソ 
-ス コードジェネレータ 「D に. Xj で ソース リス 
卜を作成したときに付属してしまうものです。 
内容は， XCverJ . O の 「 fefunc . hj と同様のもの 
ですが，今回はメインプログラ厶側で参照する 
ことがないため，削除してからアセンブルをす 
るようじしてくださし、。 

P .67 X 68030 ソフトウェア対応じついて 

X 68030 ではテラクレスタが動作しないとあ 
りましたが I X 68030 モードが外では正常に動作 
することが確認されましたので訂正します。 

目巧号- 

現在のところバグ情報は確認されていません。 

7巧号- 

P .111 Oh!X LIVE in '93 「ホい靴」 

そのまま演奏すると楽譜どおりじ演奏されず， 
テンポがわかしくなります。19巧目の " t 96" を 
"096"と変更してください。 

P .138 MSX 用 S-OS " SWORD " 

表示行数を更ルーチンじバグがありました。 

7巧号のままでは MSXI かどうかチェックせず 
じ VDP レジスタ9を書き換えてしまいます。チ 


エックするようじするためじ次のようじ変更し 
てく ピさし、。 MSXI で 0 D 4 C „ 番地を変更していた 
場合は兀(こ戾:します。 

0 D 4 C || XX XX 一 ；38 03 
0 D 54,, CC 10 -> 54 29 
2954,, 47 3 A 52 06 B 7 78 C 8 C 3 
CC 10 

そして， MSXI で25/24巧表示を切り替えるた 
めの改造も掲載します。このな造を巧うと" 4" 
と "5" というコマンドが増えます。"# 5" と 
入力すると25行もどきじなり，"# 4" と入力す 
れば元に戾ります。 

2153" C 3 1 C 一 A 8 1 C 
ICA 8,, FE 34 28 0 B FE 35 28 07 
FE 36 28 03 C 3 C 0 1 C D 6 
1 C 32 20 0 D C 3 3 C 20 

日ち号- 

現在のところバグ巧報は確認されていません。 

g ち号- 

P .100 ツインマウスドライバ TMD.X 

リスト2の TMD 丄 ZH の先頭8バイトが巧けて 
いました。が下の部みを入力してください。 
0000 IB 2 A 2 D 6 C 68 31 2 D 07 : AB 



▲紀巧充(巧を都) 


慢しい|巧報だけどね。 

I 巧号の町田さんの「公務員はクビじなりじく 
い」と含いてわられる意見で，2月号の新井さん 
が書かれてますけど，交通事故（重度）でなくても， 
クビじする要因はいくらでもあると思います。公 
務員だから大丈夫と思っていると.えらい目にあ 
いますよ。なんたっていつもボロクソの矛先が向 
けられているのは公務員なのですから。 

手島浩二 （26) X 68000 XVI - HD , PC -880 IMH , 

FM -7, PC - 1350， PB -300 な島県 
♦「アイスくピさい」といったらライスが来たと 
いう話がありましたが，僕の友達は焼き鳥屋で「卜 
マトくピさい」といったら，トマトの唐場げが出 
てきたそうだ。僕が「うまかった？」と尋ねると， 
「まずかった」と答えた。 

ミ黄ロ ネ日彦 （19) X 68000 XVI - HD , PC -880 IMH , 

MSX 2 福岡県 

♦アルツハイマー病患者の74%は歯がないそうな 
(どから？）。健康な人は一晚じ抗50回の痕返りを 
うつんピそうな（どから？ パート1)。 

戸をを史 (20) X 68000 CompactXVI , MZ -2500 

群馬県 

♦昔，友達と遊んでいてへビの死体を見つけ，暇 
だったので マン ホールの蓋の上で焼いて，友達と 
食べてしまいました。暑い更の日た•ったので，頭 
の上のほうじあった毒らしきものはちゃんと取り 
除きましたが I 食べたあとで「食べるんじゃなか 
った」とひどく後悔しました。次の日，学校に巧 
ってもへビを一緒に食べた友達がなかなか来なか 
ったので，死んだんじゃないかと本気で'。配しま 
した。で，へビのホは食べた後悔であんまり党え 
てませんが，酒のつまみのような感じでした。 

綾雅谢 （17) X 68000, PC -980 IRX 2. FM -7 広苗 


県 

♦今年（去年）の米屋は大変でした。こちらは特に 
田舎なので，消靡者と演家の動向に振り回されっ 
ぱなし。秋口は「不作だから米がなくなる」との 
不安から皆が買いピめじ走り，パニック状態とな 
りました。毎日入荷するみでは足りずに品切れ店 
が続出。電話は鳴りっぱなしで•注文を断わるのも 
嫌じなりました。そのうち入荷虽が増加し，ホの 
輪入方針が発表されたりして，なんとか落ち着い 
たと思ったら， （2 月下旬）またちょっとした騒ぎ 
になっています。輸入米の敗売開始を目前じし， 
国産米をかしでも買い集めようということで再び 
品不足に……。消費者の立場からすればこういう 
巧動も理解できなくはないのですが，米屋の立場 
からするととじかく 「疲れた」という気持ちしか 
ありません。これが編集部に届く頃には平穏じな 
っていることを願います。 

松本祐一 (24) X 68000 ACE - HD， XI G/turboZ fl 青 
森県 

♦巧にをき、鉢をホいまして，暗かったので数を確 
認しないまま休んでしまいました。朝見ると I 匹 


足りません。足もとを見ると±の上で I 匹横にな 
っています。思わず手を合せてしまいました。が， 
主に埋めてあげようと手じしたところ，ピクッと 
動いたのです。水の中に入れると浮き;兜みしなが 
らもヨタヨタミ永ぎピしました。気じなりながらも 
仕事に出て，帰宅してみると元気じみいでいるで 
はありませんか。 

感動してしまいました。 

主が湿っていたこと，かなりきいなピったこと， 
その夜に限って野良猫がこなかったことなど，い 
ろいろなよい状況が揃って10時間も生き続けられ 
たのでしょう。奇跡って本当に起こるんですね。 
尻尾が少し短くなりま したが ，いまでも元気じみ 
ぎまわっています。 

荒木昇=(48) X 68030 HD , MSX 神奈川県 

♦ハンドべ ルの自動演奏装置を製作しています。 
ハンドべ ルの音はきれいですよね。手始めに6音 
で作ります。ノートパソコンで通信じより制御し 
ますよ。 X 68000 を使ってタイマー演奏も考えてい 
ます。 

を本和生 (40) X 68000/ XVI , XI /turbo mode 口 0. 
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けていきますのでこれからもよろしくお願いしま 
す。 Oh ! X のほうが迷惑だったりして。 

野口博俊 （18) 福岡県 
♦とある電巧屋でわじさんを見た。わじさん，マ 
ウスを手に取りマウスバッドをバンバンと口 P く。 
そこでひと言。「動かねえなあ，これ J 。 わ，わじ 
さん，それはバッドの上で転がすものであって叩 
くものでは……。 太田志輝 （17) .北海道 

♦卒業〜 GRADUATION の広告を見てひと言，ミ青華 
学園のス カー トの丈は いったい どれが標準なのど 
ろう（おそらく中本のか)。 

小野寺司史 （17) 青森県 
♦昔，そ刀めてゼビウスの画面を見てびっくりしま 
した。いま.リッジレーサーの画面を見て巧いて 
います。ゲームの内容はともかく画面を見るとた 
った数年でよくここまできたものピと感動しまし 
た。さて，パソコンの世界はどうでしようか。た 
しかじスピードが上がり音や画面もよくなりまし 
た。でもなじかが足りません。感動を得るための 
なじかが……。 後藤剛秀 (22) 岐阜県 


♦ 4 月から禁煙しようと思っています。けれど I 
日に2箱も吸っていた僕が本当にやめられるので 
しようか。このあいだ1ましに I 日ピけ我巧してみ 
たけれど，それはもう死め思いでした……。 

小山優一 (20) 東京都 
♦持っていたをはどこへ巧った。金は天下のマワ 
リモノといいますが……帰ってこない……なんで。 

秋を貴文 （19) 兵庫県 
♦僕の住んでいるところの本屋ではあまり品揃え 
がよくないので，クロネコヤ マトの ブック サービ 
スというやつをを用しています。これはぜひ皆さ 
んにもわ勧めしたい（特に田舎に住む方)。題話か 
ハガキで申し込むと I 週間もかからずじ自宅に希 
望の本が届くというものです。 I 度の申し込みじ 
つき何冊でも手数料は380円だし，不精者じは最適 
ですよ。 松本お一 (24) 胥森県 

♦新 カラー イ メージユニット も出るみたいた•し， 
もしかしたら X 68000 の新機種もそろそろ出るか 
な？ ああ〜，でも私は离巧3年生じなる予定。 
うちの X 68000 はどうなるの？ 封印力 . 「大丈 


夫，なんとかなるわ」とホずきみの女の子の声が 
聞こえる……。ぶ 商若.傅仁 （17) 埼玉県 

♦今年こそはタイ鴻うスが優おするもザうした 
ら不景気も吹っ飛ん夕いくがも %舞 バレ阪神 
タイガース。 巧中 'ぶ’ ■^,(23) 奈良県 

♦むちうちのため外科に巧っていま;ず,: Oh ! X を読 
みながらバック治療中にてえで!? J と声夸金，げてし 
まいました。春麗の掛けタクて*■イチ，三ィ，サ 
ン，シィ J じゃなかったの？ 左親指にタコまで 
作ってやっているのにチう思ってた。 

小林紀子 (25) 長野県 
♦熊本に 「ベスト 電器コンピユータウン」なるも 
のが才ープンした。オーブン前日に 豪 口からをび 
込むと，そこには漆黒のボディの X 68030 が飾って 
あるではないか。現物を見るのはネ刀めてど。胸が 
商鳴る。ちょっとぐらいなら触ってもいいだろう。 
渡える手でマウスをつかもうとしたそのとき…… 
「あの，関係者が外は立ち入り禁止なのでずが 
……」と.係員につまみ出されてしまった。型日， 
思いっきり触りまくった。そしてお々日……なん 
言わせてくれなくちゃだワ 75 





















micro communication 


PC -980 INC , PC -1211 広島県 

♦僕の家の天井をじは，「弥セ」がいるよっ（ネズ 

ミかもしれない）！ 

大义保明弘 (21) X 68000 XVI 岩手県 

♦面白い話ではないんですが，私がいままで間い 
た話のなかで，いちばんゾッとした話をします。 
友人の友人（仮に A さんとします。芸がないけど） 
がお姉さんと2人で，わりとひっそりとしたとこ 
ろじあるペンションへ巧ったときの話です。 2人 
は家の中に入って部屋へ斤き，わ姉さんは錶の前 
じ座って化粧を巧とし， A さんはベッドの上にお 


といってたと々 . 。私はこの話を間いたとき， 

背中に水をかけられたみたいじゾォ〜ッとしまし 
た。こんなことが本当じあるんですね。なじはと 
もあれ，とっさに機転をきかせたお姉さんじ拍手 


ど。普通はできませんよね，こんな行動。長い話 
ピ…… 。 

芹澤あや子 (26) X 68000 XVI まま都 



っ転がってくつろいでいました。するとお姉さん 
がいきなり「ねえ A ちゃん，喉が渴いちゃったか 
らジュース貫い出しに行こう J といい出しました。 
A さんは疲れていたので「え一，あとじしようよ J 
といったのですが，「ピって私，車運転できないも 
の。お願い，ねッ J としつこくいうので，しょう 
がないと思いつつ2人で外に出て車に乗ったとた 
ん.お姉さんが「早く巧察に斤くのよッ」と叫■ん 
だのです。理由を聞くと，部屋で彼かが鏡を見た 
とき. A さんが休んでいたべッドの下で腹ばいじ 
なって隐れている男の人が手斧のようなものを持 
ってニヤニヤしているをを見てしまったそうなん 
です。あわてて警察じかけ込んでペンションじ戾 
ってみると部屋の中はメチヤメチヤに荒らされて 
いたそうです。あとで捕まった男（精神異常者だ 
つたみたいです）は「がしてやるつもりた•った」 


新機巧が発まされなかったからでしょうか。次世 
代機じついて巧ねたら出て < る 答えは新しい 
X 68000 の話がほとんどです。それでは皆さんの期 
待す るパソコン， 胡かせてくださいね。 
♦とにかくやたらと頭 ( CPU ) の話題ばかり出てい 
る近頃ですけど，私自身の考えではこの傾向は好 
きではありません。別に CPU 自体は悪いとは思っ 
ていませんけど（ハードの進化は喜ぶべきことで 
すからね)。しかしまわりがそれじ変じ期待し過ぎ 
た‘と思うのです。たしかに頭が早くなれば処理速 
をの向上でさまざまなことがストレスなく動くよ 
うじなるでしよう。でもそれも手足がついてきて 
こそ本当に頭の能力を引き出せるってもんです。 

世間では夕期マシンに PowerPC を載っけてほし 
いとの声もあるようですが，私はちょっと遠慮し 
たいです。いままでのアセンブラの知識は捨て難 


アンクート I \ガキ回答集計結験表だよ！ [1 993年12月号の巻] 


あなたがいちばん欲しい Z - MUS に用*ツールはなんでずか？ 


し譜面入力-出力 148 

2. 他の MUS にドライバの データの 

コンバータまたは共存 33 

3 . ファイルセレクタ 30 

4. リアルタイム入力 28 

5. 音色エディタ 26 

6. SX - WINDOW 対応 15 

7 . データ集 14 

8. 自動作曲または作曲支援 13 

9. コントロールパネル 11 

10. レベル メーター 9 


予想どおり I 位は「譜面入力または楽譜の表 
示，印刷」でした。「誰が子巧したんだ？ J なん 


て思っていることでしょう。それは，私ですよ。 

2位の内容は， SMF などそのままのデータで 
は Z - MUS にでは聴けないものを聴けるようじす 
るためのデータコンバートツールですね。誰か 
作ってくれないでしょう力、。すでじあったら. 
教えてくた’さいね。 

さて，6位じある SX - WINDOW タオ応です力 Z - 
MUS にじ対応するかどうかはわかりま.せん力 S 
シャープからなじか発売されるようです。 

実は，「 Z - MUS にって何ですか？」という回答 
がかなりありました。ここでは説明できないの 
で，1994年 I 月号を読んで理解してもらえたも 
のとしましよう。 


いですし（机 SC のアセンブラなんてやりたくもな 
し、）……なじより手足がついてこないはずです。 
その能力が引き出せないうちは，まピ載せるべき 
ではないと思います（そのくらいシャープの方々 
は百も承知でしょうけどね)。次期マシンの頭は 
68030 (〇巧8〇 4 〇)でいいですから，頭より手足のよ 
く動くマシンじしてほしいですよね。次期マシン 
……というよりシャープのいままでの'。ちなを忘 
れず，あっと驚くようなものを作っていたた•きた 
いです。某 AT のような道をホむ必要はまったくな 
いのですからネッ！ 

村元克ま (20) X 68000 PRO E を都府 

♦そムは現行の X 6 如00じかなり满足している人な 
ので，コレというモノは なし、。 はっきりいって現 
行の X 68000 の CPU 周り， カラー, アスペクト比， 
PCM 谓境を変えるどけで，すごいパソコンじなる 
はずた‘。でももうかしいいたいこともある。 

まずは，クリエイターのためのパソコンであっ 
てほしい。バーソナルなコンピュータであってほ 
しい。現在のバソコン巿場で中'むじなっているの 
は.ハイパワーではあるがユーザーを遥かを方に 
置いてきてしまったようなものばかりだ。私は X 
シリーズじこうなってほしくない。なぜならをけ 
身でコンピュータとつき合っても，なにも得るも 
のがないと思うからど。 

私は古い考えの人間だ。ソフトを動かすことた‘ 
けではパソコンの本当の魅力を30〇/〇も見ていない 
と固く信じている人間ど。そして私はパソコンの 
本当の魅力を知らない人間のひとりでもある。私 
のような人もなか【こはいるだろう。そしてそうい 
う人達が，もっとパソコンを「知りたい！」と思 
ったときじ，「不自由 J を感じさせないパソコンで 
あって ほしし、。 「何力、 J を感じさせるパソコンであ 
つて ほしし、。 「誇り」——このパソコンを使ってい 
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と X 68030 は消えていた。あとじは「ザウルス J が 
……僕のせいじゃないよね。誰か買ったんだよね。 

森山巧雄 （19) 熊本県 
♦ビデオで標準と3倍の画質の違いは物がのエッ 
ジ（輪郭）とをを見るんですよ（をはアニメがわ 
かりやすい）。でもボケたテレビではわかりません 
よ。そんなときはマイナスドライバーでテレビの 
裏の「フォーカス J を回してくピさし、。あと ， CD 
の音質の違いがわからなくてもカセットテープの 
音質はわかると思います。 FM のホワイトノイズ 
(ザーという音）を録音して聴いてみるのです。 

中村光夫 (26) お木県 
♦久々じ Oh ! X のバックナンバーの整壬里をした。背 
表紙の破れているものとかを補修したセ ロハン テ 
—ブが，長いキ巧のあいだに粘を力を失ってたた‘ 
のセ ロハンに なっていた。あと，へそくりをはさ 
んで忘れていたものとか . 。 

金原巧也 (25) 宮城県 
♦今年になって我が家の PC -980 1が息を引き取り 
ました（涙）。9年間ご苦労様でした。今年は X 68030 
76 Oh!X 1994.5. 


を質うぞ（現を予算調達中）。 

岩崎秀幸(が)愛知県 
♦雕場で話題になった巧ネトな疑問。フロッピーデ 
ィスクは D に K 。 コンパクトディスクは D に C 。 なぜ 
違うのた•ろう。辟♦で調べると2つのスペルで同 
じ患ホで載っている。あれこれいっているうちに 
とりあえず出たのは， FD の場合，旧 M が商權登録す 
るとき 「FLOPPY DISK 口（スペルに自信はなく当 
てずっぽです） J として，それが D に K になったとい 
うを見。本当はどうなんでしよう？ 

吉田孝行 (26) 長崎県 
♦前から気になっていたのですが，（で）さんはな 
ぜ牛のキャラクターなのでしよう。牛って擬人化 
しじくい動物だと思いますがねえ……。 

山地将朗 （15) 京都府 
♦ひなまつり PRO -68 K の SX - WINDOW の背致がほ 
しいと思ったのは私だけではあるまい。 

田ホ政勝 (23) 兵庫県 
♦ 3 年がかりで5146ピースという途方もない大き 
さのバズルが完成しました。これを見ているとこ 


の3年間じあったいろいろな出来をが思い出され 
て涙が出てきます。 角を光お (20) 愛知巧 

♦ 3 ち号のお年玉切手シートは交換のときじ申し 
出れば，普通の50円切手2かじしてもらえるそう 
です。値上げがみまった時点でもう印刷に入って 
いたらしいのですが，逆じいえば値上げってお外 
簡単にできてしまうんですわ。 

井山を (20) 東京都 
♦夢のなかで X 68000 CompactX VI じ「でかでかブッ 
チンプリリンパ！」と唱えたらマンハッタンシエ 
イプになった。不思諸な夢だった（ホント）。 

鈴木政を (21) 宮城県 

♦これを賈う頃，私は千菓じい……いたいなあ。 
Now . 1994 2/19 小川伸輔 （19) 宮城お 

♦どの機種とはいいませんが，まともなゲームも 
作れないバソコンがマルチメディアを語るとはわ 
こがましいとは思いませんか.と思う今日この頃 
です。 白石真一 （19) 北海道 

♦テレビ朝日で日曜の朝8時からがをされている 
「ブルースワット」なる番組を見ているとなんと 
















てよかったという思い 一 を感じさせるパソコン 
であってほしし、。 

具が的じいえばキリがない。もうかしメモリが 
ほしいし，フルカラー環境は必要だ。鳥品質のス 
テレオ PCM もあったらいいだろうし， CD - ROM は 
(ユーザーがいじくれないから）オプションで十 
み。過去の巧産を捨ててもいいから， 32 bitMPU の 
力を最大限に発揮できるようなアーキテクチャじ 
してくれないかな。化張性をすごく窩くして …… C 

バソコンは種ど。そして私達がそれをどう育て 
るかがポイントなのだ。同時に私たちも育ってい 
く。願わくば大きく育つ種であってほしい。そう 
いうところで，次世代機の名前 「 X-SEED (エクシ 
-ド）」なんてどうでしょうね（ああ，最後にコケ 
た）。では次世代機もユーザーのためのパソコンで 
あることを期待して……。 

小川伸軸 （19) X 68000 SUPER , XI turbo D 宮 

城県 

♦言菜を理解するまではいかなくてらいいから， 
パソコンじ人格をつけてほしい。孤独なプログラ 
ミンダ中に励ましてくれたり，アドバイスをして 
くれるを理人情に厚いパソコン。 

前西基行 （18) X 68000 XVI , PC - G 8 I 3 兵庫県 

♦新世代ゲーム機のほとんどが RISC を採用すると 
いうし.世の中の流れは R に C へ向かっているよう 
だ。そこで次世代機は当が RISC で通好みなあを巧 
んで，グラフィックは実画面が 2048 X 2048 で，表 
示画面は 320 X 240 から 1024 X 768 ぐらいまで画面 
モードがあって，サイズが可変で回転，捉大，縮 
小つきのスプライトがあったりするとグー。音閲 
係は専用 DSP があって， 48 kHz の PCM が32音ぐらい 
なったらサイコー。おまけに AMIGA ばりじ DMA の 
化けものを載っけてたりすると，いじくりがいが 
あるってもんだ。もちろんこういうマシンはシャ 
—プじ作ってほしい。 

干葉をき (21) X 68000 ACE , PC - E 200 宮城県 

♦通信ができて，ログが読めて FAX モデム内藏. 
BAS にが走って，ゲームもできて日本語がもちろ 
ん使えて.入力しやすくて軽くて小さくて，題池 
が長持ちして，ほかのパソコンと巧単にデータ交 
換できて，カラー表示でテレビも見られて， MD が 
イまえて音階なども出せて，時速 80 km / h で空を飛 
ぶ。雨にも負けない，悲しいときは惱みを聞いて 
くれ，いい香りを漂わせ，北風から僕を守ってく 
れ， I 日7時間は眠れるようじライフサイクルを 


調整してくれる。そんなパソコンじ私は会いたい。 

安藤大 (32) X 68000, QUADERN 033 埼玉県 

♦次世代のパソコンでは，コンポ形式じしてほし 
い。コンポサイズのビデオも化ているので，防磁 
処玉里を完璧じして， AV 機器一式をまとめられるよ 
うじしてほしし、。 CD , MD ， LD ， ビデオ， FAX など 
をそれぞれ制御できるようじすれば，パソコンの 
イまい方もにがる。 

システムが入っているメモリは， EEP - R 0 M のよ 
うなものを使用して，要ホがあったときはすぐに 
機動できるようじすれば，留守電とか留守録など 
じ使えて便利。 

MD を外部記憶とすればフロッピーは標準でっ 
ける也、要はないピろうし，キーボードらプログラ 
ムを開発する人間じ別売りで十み。コードレスの 
マウスがあればとてもよし、。ディスプレイはハイ 
ビジョン巧応でチユーナーさえ買いたせば.ハイ 
ビジョンが送も見ることができる。 

パソコンという呼び名もやめて，もっとかっこ 
のよい呼び方を考え，商品名は「画王」とか「松 
風」とかでもよいと思う。次せ代のパソコンは独 
立した道具ではなくて，いろんな機器を効率よく 
使用できるようじする影の立巧者的な道具じなっ 
てほしいと思う。 

隙田章男: (22) X 68000. MSX 愛知県 

♦ CD - ROM ドライブは標準搭載，すなわち内煎じ 
はしないで，マウスのようじ權準ホ付にしてくピ 
さい。理由はが下の3つ。 

しパソコン本巧に内おするのは大容量 HDD か M 0 


じしてほしし、。 

2. 添が品と同じものを別売りとすることで，従 
来の X 680 x 0 でも CD - ROM ドライブが使えるようじ 
してほしし、。 

3. CD - ROM が「なんたるか」がわかってない。大 

量データを受けるピけなら，巧嚴じする必要はな 
いと思う。 加藤雅浩 (24) X 68000 岡山県 

♦次世代なんておこがましいけど，今年中に出し 
てほしい 「 Xj マシン。完全3靴なバスアーキテク 
チヤ（抱張スロットまで 32 bit バス），1280 X 1024ド 
ットで 32 bit / ビクセルのグラフィック能力。テキ 
ストはかなくとも8 bit / ピクセル。 FM き源はいま 
のままでもいいけど， MIDI インタフェイスは内あ, 
PCM は8か， DSP 装備で I 6 bit デジタルサンプリン 
グも当が。4倍速 CD - ROM ドライブ内蔵，メインメ 
モリは72 M バイトまで実装可能……とキリがない 
な。いったいいくらじなるんだ，コレ。でも「次 J 
っていうならこれくらいは必要なんじゃないかと 
……。2年，いや I 年前ならここまでは巧めなか 
ったと思うけどな。ビハインドは大きいよ。いま 
気がついたけど，これって 「 NeXTdimension 」 じ似 
てるなあ（笑)。 

一お明巧 '(26) X 68000 神奈川県 

♦アップルの Macintosh さえも 0 S を共有化するな 
かで X 68000 た‘けはそのスペックと方向性にわい 
て独自路線を黄き，世界中に「マイナーだが，ユ 
ニークで离性能」であると知られるようじなって 
ほしいと思います。 

鳥';を幸一 "（ IS ) X 68000 XVI 干案惧 
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主人公らの本部指令室じあの读かしの MZ -80 日が 
あるではありませんか。昔，我が家にもあり非常 
じ感慨巧いものがありました。しかしネ刀回から本 
部が破巧されて，もう出てきそうにもないのがを 
を。もう一度見たいのじなあ。 

中島太郎 (22) 神奈川県 
♦このハガキは通勤途中の新幹線のなかで害いて 
います。 巧田ミき明 (27) 静岡県 

♦引っ越しの資金かりと巧性のを欠からバイトを 
している。そのバイトのわり，イ尹丹巿の近くを通 
るとゴウ音とともに巨大なものが空中へ……。そ 
う，それはまぎれもなく飛行機の離陸た’ったのピ。 
しかし近くで見るとデカいぜ！ 

坂井大吾(な)兵巧県 
♦なじか I 年って早いですね。もうちゃだワの季 
節なんですね。参加するのは初めてです。締め切 
りぎりぎりですけど……。ゲームレビユーのスト 
r きおのぺージ，巧瀬さんの意見に思いっきり韻 
いてしまいました。私もスト n 仪来春麗一本です 
(メインというわけではなくこれしか使えなし、. 


.) 。ダッシュで弱くなったので春麗巧いが;‘が減 

し，寂しかったのじスーパーじなり強くなったの 
で最近使う人が多くて……も一，皆強ければそれ 
でいいのねっとひとりで？ぶってます。スパ II X は 
リュウ，ガイルが嫌い。ぶ動を，ソニックブーム 
が速すぎる……。 芹澤あや子 (26) 東京都 

♦ 2 月20日，日本を離れて単身イギリスへ。そし 
て2週間が過ぎたが， X 68000 の大切さをなめて痛 
感した。 X 68000 が届いたらいままで t 义上に使い込 
もうとみめた。そんな私は思わずザウルスじ X - 
BAS にのプログラムを入力してしまうのでした。 
う一んデバックできない。 

中島太倚 （15) イギリス 
♦私のあだな。小学生のときは「カッパ」，中学生 
のときは「デビルマン J 「ネルソンピケ」など。苗 
お生のときは「アビゲイル」，現在大学生で「デビ 
ルマン」。化けもの系がをいのはなんで？ ちなみ 
に似ているといわれたのは「南こうせつ」「さだま 
さし」「モト冬樹」「ナブラチロワ」といった実在 
の人物プラス，先の「デビルマン J 「アビゲイル」 


といったアニメ系の人物。モーフイングで中問の 
顔をとったら……怖いのでやめとこ。； 

/•，，くた、 客■野'’义ぉ (20 巧襄川県 
♦家族が「セーラーも っ てど夕 等うマンガ？」 
と聞いてきた巧えごで±堪巧7時す. 爹に チャンネ 
ルを合わせたら画面には変身中の 月# さんが！ 
が來我が家での「セーち;ームーン J と私の評伽 
は著しく低い。 巧本佛 (24) が奈川県 

♦「日本人はちい国産米を賣わされてかわいそう J 
などとほざいていたを済学者もいたが，いざをを 
開けてみるとこのありさま。作況指数100でやっと 
自給率100%というところまで減反させた国の 資 
任も大きいが， lOkgl 4,000円の国を米に群がるま 
婦もなじを考えているのか……な上，農学部生の 
ひとり言でした。 松永正弘 （23) を都府 

♦ 3 月号に曲てきた SX - WIND 0 W じは，を裝の水 ホ 
のわ姉さんがいっぱいいた。ホ近. OWX じ限らず パ 
ソコンの世巧では，アニメ調で年齢不詳の不思泌 
ながの女の子が支配的だったので，3月号のよう 
じダイナマイトなホ性が出てくるとなじかほっと 
言わせてくれなくちゃピワ 77 
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▲丸！！巧之(巧ま川累） 


……。ん 一 ，違うな。恵表をついて本当にお低限 
の機能しかないマシンとか。をがでもプログラミ 
ングできて，ドキユメントが書ければいいと思う 
んですけど。ゴチヤゴチヤと「あるだけ」の機能 


をつけるより「これピけあれば，正しくバソコ 
ン！」っていうようなマシンがあってもいいんじ 
ゃないでしょうか。売れないかもしれないけど。 
高橋明 (23) X 68000 REDZONE まま都 



これだけはどうしても音わせておいてね。という みである。黒は使い方じよってあ高にもを低にも 


♦ X 68000 シリーズのノウハウを生かせるバソコ 
ンがほしし、。互換性はなくてもこれは X 68000 シリ 
—ズから進化したんど，といえるような。 

河田ザ (22) X 68000 XVI . MSX , MAX MACHINE 

お海道 

♦バソコンがワープロやゲームマシンといった専 
用マシンと違うところは，自由度の高さた•と思い 
ます。あまりプログラミングも，ゲー厶も，アー 
卜も， ミュージックもしない（昔努力したことは 
ある）私がいうのもなんですが，これからのパソ 
コンば宫みで滴 f 御してみたくなるようなハードが 
いっぱい接続できるようになってほしいですね。 
現在でも音声や映像を取り込んでバソコン上で処 
理できますが，やはりリアルタイムで AV 機器程度 
のレベルは処理できるようじなってほしいし，最 
終的には AV 機器のなかの I / O バスとデータバスが 
パソコンのバスに直結して，ブログラ厶で制御で 
きたら素晴らしいと思います。 3 D 0 は VHS を目指 
すとのことですが，私は自みで録音したり録画し 
たりするので，再生専用の VHS なんていりません 
(ゲームマシンとしてならいいけど）。 

たんじメディアブレイヤーとしてみればバソコ 
ンは离価ですね。だからもっと自由度を！って 
巧めてアンケートじ答えるくせに偉そう……。 

山田裕康 （33) X 68000 EXPERT - HD / SUPER , XI 

turbo model 30/2, MZ -700, EPSON NWR 2, PC - E 200 
愛知県 

♦いま思うのはホコリをまったく寄せつけない 
(掃除のいらない）ディスプレイと X 680 x 0 (キャり 
ングハンドルのところ，ど一すればきれいじなる 
んだ，教えてほしい）。 

山崎康則 （19) X 68000 EXPERT , MSX 2 北海道 

♦ユーザーレベルでプログラミングできる 3 D 0 


ことで，なんでも好きなことを牌手にどうぞ。こ 
こまできたらを巧までおつきあいしますよ。 

♦ユーザーメイドの SX ソフトも增えているよう 
で富ばしいことです。が，残をなことじコマンド 
ライン文化をひきずってるものもまた多くて困っ 
てしまいます。その最たるものがファイル名です。 
なじが悲しくてグラフィカルなユーザーインタフ 
ェイスの上でアルファベットハナモゲラを巧まね 
ばならないのでしょう。 SX システ厶じ付属のアプ 
リケーションの名前がみんな日本語（とカタカナ） 
であることをなんと'巳、得えているのでしよう。コ 
マンドライン文化では，打ち込むのがめんどくさ 
-いという錦の御旗の下じてきと一なハナモゲラ 
ファイル名をつけていれば済んだけど， SX 上では 
そうはいきません。日本語でずばり名が体を表し 
ていて，さらにセンスのある名前をつけること力《 
要ポされるのです。 「 SX - ハナモゲラ J なんてやっ 
てお茶を濁しているようではダメです。「キャンバ 
ス」とか广シャーペン J をも'手本にしましよう。 

というわけでシャープさん，開発キットじは「ア 
ルファベットハナモゲラファイル名は不可」と書 
いてわいてくどさい。あ一，すっきり。 

P . S . の= 48と49のウィンドウの使いみけも重要 
です。ウィンドウの大きさやアプリケーションの 
性格から微妙にミ夫めねばなりません。49のほう力《 
タイトルが広くてい一やハハーン，などといって 
49ばっかり使うのは困ったちゃんですよ。を庫番 
や DoubleBookin •などを見ているとど一も不安じな 
ってきちゃうのでした。 

石田伯仁 (20) X 68030, MZ -700. PC -880 1 mk 〇 MR , 

PC - E 200 東京都 

♦ワインレツドの XI はカツコよかった。ポルシェ 
と XI はホに限る。時は移り，いまの X 68000 は黒の 


なる。なのにメーカーは安易に黒を巧いすぎる。 
X 68000 の黒は個人的に好きでない。 

そこで満開製作所にお願いである。 FDD のよう 
じカラーリング X 68000 を出してほしい。ホ，燃え 
る X 68000。 黄を， サイケの X 68000。 木目.はやり 
のエコ X 68000。 を称もこれでキマリ。 

松永貴輝 (23) XlturboZ 大阪府 
♦ブログラムは知的な趣ホだ。遊んでるんじゃな 
いぞ！わかったかま族一同！こう見えてもを 
知県离校をプログラミングコンテストおイを秀巧受 
巧（ホントどってば）！ 

五條隆将 （ 1 7) X 68000 SUPER , PC -980 IDX , MSX 2. 
PC - G 8 I 5 を知県 

♦やっと卒論が通りました。ほっとしたぜ。 

ところで世間一般では巧戰格關ゲームが流行っ 
てわるようですが，私はやりません。なぜなら実 
戦をやってるからゲームのような仮巧を間で代用 
する必要がないからです。実戟といってもケンカ 
じゃないですよ。やってることはテコンドーです。 
餓狼伝説2や5月にヒユーマンから出るテコンド 
一のゲームなどでメジャーじなりつつあるので知 
ってる人も多いと思います。が，餓狼伝説2のは 
ちょっと……どころかかなりちがうぞ 一。 実際に 
やってるのはあんなじゃないです。 

というわけで，5月21，22日に代々木第2体育 
館で試合があります。私も出ます。見に来てね。 
ちなみにヒューマンが今度出すゲームは，製巧に 
あたってうちの道場じあがじ来てました。 

スト n のかかとをとしはネリチャギですが，正 
確にはネリョチャギ。「ネリョ」とは朝鮮語で「降 
る J を意ロネし，「チャギ」は贼りを意ホします。し、 
ろんな雑誌でネリチヤギになっているので， Oh!X 
だけは間違えないでね。 
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してしまう。これは僕だけだろうか？ 

梅本幸一郎 (21) 東京都 
♦暖かくなってきたことですし，たまには夜に星 
座など見てはいかがでしょう。ぼ〜っと星を眺め 
ながらいろんなことを考えてみると，突然いいひ 
らめきなんかもあっていいものです。 

田中健(22)=重県 
♦ メガドライブのぷよぷよがわもしろいので早く 
X 68000 で出ないかな一。あっ.しまった。松は 
X 68000 をまどもってないんだった。 

太田浩子 (25) 岡山県 
♦旧 M の PowerPC 搭載のパソコン（試作品）を見た 
ときじ次期 X 68000 かと思った。刺激に飢えている 
のか？ 刺がといえば爪のあいだに針を刺して 
……あわっ.， 板儒 芳則 （19) 福島県 

♦ちゃだワももう9回，うちじある Oh ! X と Oh!MZ 
も3月号で99冊じなりました。古いものは何度も 
読んピリ，長いプログラムを入力したためボロボ 
口になったのがをいのですが，ここ数年のものは 

紙黃もよくなり，プログラ厶の入力の機会も滅っ 
75 Oh!X 1994.5. 


たためか新品同様です。というわけで XI ， MZ ユー 
ザーのための記事もたまじは載せてくどさい。 

齋藤廣二 (20) 東京都 
♦表紙の CG はおそらくその井戸に投げ込まれた 
人のボーレイだ。南無阿弥陀仏。 

北皇駿（12)滋賀県 

♦家の審情から X 68000 PRO を手放してはや I 年。 
それでも Oh ! X を貫わずじはいられないから不思諸 
ですよね〜。ところであ近斤ったカラオケで TMN 
の「一途な恋」のバックに流れていた映像が動き 
といい画風といいいかにも「 D 6 GACGA システムで 
作った CG 」 していた。かまたさんじ聞いてもらえ 
ませんか？ 小島修 (22) 神奈川填 

♦よく電車の中で Oh ! X を読んでいる私。世間には 
いったいどういう人に映るのだろう。はっ，もし 
やヲ……か？ ーノお宣彥 (22) 東ま都 

♦弟のゲーム中に X 68000 のハードデイスクがと 
んでしまった。化方がないので近くのシャープじ 
修王里に出そうとセリカで loom ほど走ったらエン 
ジンまでとんでしまった。思いがけず，200,000円 


近くの出費……。 がを巧也 (22) 東京都 

♦就職がホまらないまま尊門学校ををおすること 
じなった。これが載る頃には毎日牛のせ話をして 
いるか，どこかでバイトをしていることでしよう。 
しかし，いま作りかけのゲームを完成させるまで 
は学生でいたかった。バイトするようじなるとプ 
ログラムする時間がとれなくなるし，実家で牛の 
世話をすれば体力的にプログラムどころではなく 
なるし，誰か助けて一。干葉浩责 (20 宮城県 
♦右手首の外側じたまっていた脂肪の固まりを';を 
射器で吸い出してもらいました。その場ですぐで 
きるので，恼んでいる人は病院へ斤こう……。 

春名義巧 (27) 兵庫県 
♦なぜ X 68000 の背面じあるコンセントは非連動 
なんだっ！ 次機種ではぜひ連動じしてくれ〜。 

信太徹 (23) 神奈川県 
♦押しても反応しないキーができるたびじ，使用 
頻度のあいキーのゴムバッドと取り替えていたら， 
ついじテンキーが使えないゴムバッドの基場とな 
った。次はどのキーからもってくるべき力、。 














松峭奄 (23) X 68000 XVI , MSX 2+ 東京都 

♦未来ある若者にいふ。ゲームスクールに巧った 
ところでゲームを作れるようじなるとは限らない 
ぞ！仲間を見つけるにはを適なところだがね。 

今春入学する諸君，考えるならいまのうちた’。 

ま永紀之 (21) X 68000 EXPERT . MSX 2 鮮岡県 

♦ X 680 x 0 じ閲しては メーカーのサポー トはもは 
やあてじはしていないので，最近（でもないが） 

は同人レベルのソフトを入手することが多くなり 
ました。比較的ハードウてア情報がな開され，開 
発巧境もそれなりのものがフリーソフトで揃えら 
れるので， X 680 x 0 は同人マシンとして合っている 
のでしようね。パソコンは自みの知恵と工夫で成 
長させていくものだと,思っているので，私はそん 

な X 680 x 0 のスタンスが好きなのですが . 。 

パソコンはこれからもっとまくなって大衆化し 
ていくでしようけど，こだわりをもつ人が使うの 
じ耐え得るマシンも存在してほしい。その役割は 
X 680 X 0 の次世代機に祖ってほしかったのですが 
……。しよせんシャープはシャープ，歴史は繰り 
返すってヤツなんでしようかねえ。 

お井良多が (22) X68000 XVI, XIG/turboZE, 

PC -880 IVA 3. M -5 東京都 

♦ NetBSD , 期待しています。やはリワークステー 
シヨン（一応）を使っているが上， UNIX ライクな 
0 S を走らせたいです。っていっても X 68030 を買う 
ほうが先か……。 

山田憤一 (24) X 68000 PRO - HD 神奈川県 

♦やい文部省！ 「理系離れが進んでいる」って理 
科の授業時間を減らしてわいてなじをいう力、！ 

て，ここでいってもしようがないか。 

津峭朋也 (20) X 68000 EXPERT - HD 千葉県 

♦どうやら無事に卒論が出せそうな雰囲気じなっ 
てきた。爵線が化要な文章は WP . X ， 表がいらない 
文章はサンダーワードで，表紙などはシャーペン. 

X でアウトラインフォントを使い，グラフや図形 
は MATIER ( ! ) で害いた。「なせばなる J を改めて感 
じた次第である。いくら実務にミ旨くても，これぐ 
らいはけっこう簡単じできる。でも TeX ががしい。 

広告を見ると発売されるようだ。9,800円……。ジ 
オグラ フシールが 遠ざかる。 

佐々木恵司 (20) X 68000 SUPER , HP 48 S 愛知 

県 

♦某国民機ユーザー，某旧 M 互換機ユーザーへ。あ 
なたたちのボめているものはなんですか？ 速さ 
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all that's BUG *93 


1阴号- 

秋祭り PRO -68 K 

♦ディスク4のゲームが動かない 
- West Cliff の起動方法 
ゲー厶の起動前に力ードドライバを， 

CARDDRV TR.DAT 

のように組み込む'必要があります。無事組み込 
み終わったら， 

WestCIi け 

として実行させてくださし、。 

- CHERRY BOY 

ZMUS に. X 組み込みが斤われていないと，正し 
く起動できません。 ZMUS に. X はすでじほかの音 
源ドライバが登録されている場合じは，組み込 
むことができません。起動できない人は， C 0 N - 
鬥 G . SYS を確かめて 0 PMDRV . X などの音源ドライ 
バの組み込み斤を REM 文じするか，削除してわ 
いてく ださい。 

そうしたあとで，ディスク4じ収録されてい 
る ZMUS に. X を CHERRY のディレクトリじコピー 
して， 

ZMUSIC - SSL 0 T SND.ZMS 
として組み込み， 

SLOT 

で実行してください。また，同じディレクトリ 
じある CHERRY . BAT を実行しても起動できます。 
- PENJANG ; 

起動バッチファイル名と実斤プログラム名が 
同じため，起動バッチファイルを使う場合は， 
PENJANG.BAT 

リスト A 


10 /* SUPER IIANGON AUP じ M データ去かが 91/11/05 by ENG 
20 /* 

30 バこのプロク‘ラムと同じディレクトリ上に、 

'!〇バ r SPHSND.MOP J があるが想でお行してください。 

50 /* 

60 /* SPI し GH.PCM はゴミデータです。 

了0 /♦ 

80 int f0,ri,i 

日 0 int size(9) = {IGG3 ,1032,1752, 146-1 , 611, 200,87 17,4095,5536,1385) 
00 str na{9)(2J = |"1 け " ， "MT" •" し T" • "SU" • "BU" • "GM" • "C じ " ， " RC" , "OH" •" じ 11") 
10 char pcm( 20000 ) 

20 /* 

30 rO = fop(in{ "SPIIS.VU.NOP" , "r") 

40 fseek I f0, 91, 0 ) 

50 for i = 0 to 9 

60 frend{ pora, size{i), fO ) 

70 fl=fopen( "S['l し "+ Ma(i) + ...PCM", "c") 

80 fwril'R( pern, sized), fl) 

90 rcloHe ( n ) 

2U0 ncxi. 

2101’ し • lua け «11() 


とお張子まで入力する力、，起動バッチファイル 
名をリネー厶してください。また，ハ•ツチファ 
イルから起動する場合じは， ZMUS に. X と PCM 8. 

X を PENJANG のデイレクトリじコピーしておい 
てください。 

P .80 Oh!X LIVE in *93 
PASSING BREEZE を演奏させるためじは，スー 
バー ハングオ ンの PCM データが必要じなりまず。 
リスト A (1993年8月号113ぺージにも掲載）の 
广スー パーハングオンの AD PCM データみ離プ 
ログラ厶」をイま用して. ADPCM ファイルを作成 
してから演奏してください。 

P .133 目指せジョイステイツクの星 

図2の回路図のなかで， （3) から出ている線 
が3本の線と交差しています。図のなかではど 
の線にも接続していないようじおかれています 
ザ， 実際には2本目に交わる線と接続します。 

。月号- 

3.5 インチ FDD を改造する 

X 68000 Compa け XVI の FDD じは出荷時期じよつ 
て2種類あり，旧タイプでは記事どおりの改造 
が斤えません。ドライブを外す段にカバーに 
「01」と刻印されているものは旧タイプです。 
とりあえずに I ( MB 5588 A ) の12番ピンを GND とシ 
ョートさせれば同じ効果が得られます。ただし， 
このピンは充 i 黄材じ隙れていますので作業は困 
難です。 

巧号- 

現在のところバグ情報は確認されていません。 


大矢英光 (20) 新漏県 
♦この文が 0 h ! X じ掲載される確率はどのくらぃな 
のでしょうか。自みの予測では，落^てぃた100円 
を拾わうとして腰を下ろしたら，チビッコがそれ 
をすばやく取ってスキップしながら去ってぃくの 
と同じくらぃの確率でしょうか。 

長を川祐么 （17) 新漏県 
♦春關ピ，値上げだ。エイエイオー。給料上がれ 
ど小おぃ提置。金欠の毎日た‘。 

水教雅彥 (32) 埼玉県 

♦ 3 月号の小川さんのハガキを見て，巿内の模型 

屋 Mt こ巧った。そしたら，あるわあるわバックナ 
ンバーの山。しかも I 冊300円。ふと「バックナン 
バー転がし」とぃう内敞い）でひと儲けしよう 
と思ってしまった。 岩田信一 （15) 宮城県 

♦ 3 巧号に載せてぃただぃた者です力、‘，その Z - 
MUS にがようやく（法文して2力月経過しました） 
入手できました。それじしても，よく我巧したも 
のだと巧ながら感'。します。とぃうのは，某電気 
店に Z - MUS にが並んでいるのを横目に「ま文のも 


のが入りました J という TEL を待っているのは，と 
てもつらかったです。さあ， Z - MUS にを使うぞ！ 
壁を善駒 (34) を知県 
♦みを園のお茶;‘かす I 袋を半みじみけて2回で食 
ベていた。しかし，最ぶ気づいたが茶碗に半み入 
れるのはご飯のほうで， I 袋で I 食みピったんで 
すね。しかし半袋みじなれてしまっているので， 
辛い！ 仁井内明 (24) 広島県 

♦たとえば，本体にソフトを抱き合わせて売るこ 
とを「バンドル」という。そこで思いついたゲー 
ムのアイデア（？）。国産ホと外米を抱き合わせて 
しか売らなし、社会で国産米が眠る倉庫をヘリで巧 
をし，国産米を奪取するゲーム。その名も「パン 
ドリング•米（ペイ）」（笑)。それじしても抱き合 
わせ販売を政府が堂々と強制するなんて，公取も 
真っ靑！ 相が道造じ〇東京都 

♦最近，バイト先に虫の入った鉛が入荷したんで 
す（バイト先は小売店です）。皆さんはこ〜ゆ〜の 
は好•きですかあ？ 私はどうも……。 

缩秀明 (22) 新瀉県 


♦いろいろ試してみた結果，マウスバ‘:^ドには平 
らなガラス板にセロテープでコピー用がが張りが 
けたものがすべらないし琴れ/^今な換できるし 
いいようピ。ただ，； 争の 苗が 余を のせいでし 
わじなりやすい巧が欠,魚ですが…ぃ V 

鴻戸健太郎 （17) お庵県 
♦み算処理なんか大嫌いたホー。ふう。 

おが雅を放) か奈川県 

♦宇都宮じリッジレーサーのフルスケール版（這 
体はユーノスロードスター）がやってきました。 

1プレイ500円だけどそれピけの価値はあります。 
しかし，これをやるためだけじ A 0 U ショーまで巧 
った私っていったい……。が原充 (21) 板木県 
♦SION IV のデモを利用して店のデモをかってみ 
ました。実はゲームセンターなんですが，50イン 
チのプロジてクタじ店のロゴが回転するだけで感 
動です。 下田達也(26)=重県 

♦タケルでは，フロッピーケースを赚入者の意志 
でもらわずじすむようじなり感'むしました。 

長田良太 （18) 神奈川県 
言わせてくれなくちゃた'ワ 79 















micro communication 


ですか？安さですか？ソフトの量ですか？ 
それともみんなが持っているからでしようか？ 
ネ厶のほしいものはやさしさです。 X 68000 じはそれ 
がありました……。 

小林佳徳 (20) X 68000 XVI , PC -880 IFH . PC - 

6001, FX -702 P 新潟県 

♦ソフトメーカー じお願いがあります。 X 68000 ユ 
ーザーじは ソフ トが出れば「よほどひどくない限 
り買う」という人がいます（私もそのひとりで 
す）。しかし同じような ソフ トが何本も出てしまう 
と，ど一してもそれらを全部買うということは難 
しくなります。もっと違うジャンルの ソフト 
( RPG , ADV , TBL ) も出してくた •さし、。 出来がよ 
ければ売れると思います。私は買います（私は囲 
碁の ソフ トがほしい）。 

芳田保徳 (32) X 68030, Xl / turboZ , MZ -80 K 北 

缉道 

♦とりあえずいままで生きてみてわかったのは， 
つまらないことをガマンしてまでやることはない 
ってこと。いつ死んじゃうかわからん世の中ピか 
らできるだけ好きなことをやりたいと思う。こう 
思、うことってわがままなんですかね？まあなん 
だかんピいっても"いま思っていること"であつ 


てこの先またをわることもあるた’ろ一けど。どか 
らいまはこう思う。つまらないことをガマンする 
のじ使うエネルギーを好きなことやるのじ使った 
ほうがきっといい結果がでるはずだと……。いま 
の自みを支えている考え。 

鈴木道明 (24) XI turbo D 埼玉県 
♦ 1994年 I 月号から 0 H ! X を買っています。僕は 
MSX ユー ザーです。 MSX は事実上 マー ヶットから 
姿を消しました。そんななか. MSX を扱う雑誌も 
0 h ! X ( S -0 S ), バッ活，ベーマガ ， MFAN くらいとな 
り，尊門誌の MFAN は次号からし980円じ値上がり 
するらしいということで，まさじ危機的です。 

考えてみると MSX ユーザーも X シリーズのユー 
ザーも活動が盛んですよね。某国民機は受け身の 
ユーザーが多いのじ巧して，これはよいことだと 
思います。そしてこのユーザーの支えとなってい 
るのは，プログラムの公開，巧に立つテクニック 
の公開をしてくれる Oh ! X , MFAN というそれぞれの 
専門誌の存在だと思います。 

個人的じは MSX も MSX として仲間に入りたい 
気みです。そして Oh ! X のソフトバンクさんもがん 
ばってくどさい。そしてそして……全 X ユーザー 
じ MSX を応援してもらいたいと思っています。 


長瀬孝司 （18) XlturboZ , PC -980 IDS , RX -78, 

MSX /2/2 + /turboR 岐阜県 

♦とじかく S - OSo 誌面がかなくても充実するよう 

がんばって（がんばるのは我々のほう々 . ）。 

前田育男 (2|) XIF まま都 
♦くソフトバンクが転居した理由> 

1 . 某ミノ 〇夕じビル （ NS 高輪）を乗っ取られ 
た。 

2. ビル管理が狼しいのでイヤになった。 

3. 食べ物屋さんが少ないのでイヤになった。 

4. 近くに NEC 本社があるので逃げた（おっと，こ 
れは Oh ! X じしか関がないか）。 

5. ジュリアナ東京へ斤こうとするな員があとを 
たたない。 

6. 表は国道，巧は鉄道でうるさいから逃げた。 

7. まを寺駅の中•高校生がうっとわしい。 

8. バブルの影帮で离い主地にはいられなくなっ 
た。 

9. 交通機動隊がうるさくて路上駐車できないの 
で逃げた。 

10. 単なる気み転換。 

さあ，どれでしよう。 

木村亮 (20) X 68000 ACE ま京都 


意^の揭示 j を 


仲間 


★ X 68000 シリーズのディスクマガジン 「Mecca Ti 
ckj を発斤するじあたり会員を募集します。巧 
容は MIDI やプログラムを満載したディスクマガ 
ジンです。一度見てみたいと思われる方は，フ 
ォーマット済みの 5"2 HD I ホと住所，氏名を書 
いて130円切手を貼った封筒を同封のうえ，下記 
までお送りくピさい。 3.5 インチじは対応してい 
ません。要2 M バイトです。〒577大阪府東大 
阪市下小阪 I - I 5- I 3 ドミトリー小阪203小早 
川大吾 

★当サークル 「 Fermion 」 では X 68000 を中んとした 
ザーし、 音裝 CG 作成を行っています。このた 
び格閒ゲーム開発じあたり.プログラマを募集 
します。やる気さえあれば実力.性別，年齢は 
問いません。自みの手でゲー厶を形じしてみま 
せんか。まずは下記の住所へご連絡くた•さい。 

干170東京都聖萬区北大巧 3-3-9 関口巧 I 階 
6号_^リ井敦。 3) _ 

I" 売0まず 

★カラーイメージジエツトプリンタ 「 IO -735 XJ を 
か要ならばケーブルとセツトで70,000円が上で 
売ります。箱，付属品，觀明書などすベてあり， 
新品同様です。連絡は官製ハガキでお願いしま 
す。干 379-21 群馬県前巧巿酌!形町495-12戸 
を浩史 (20) 

★システムサコムの SCSI ボード 「 SX -68 SC 」 を送料 
込みで15,000円くらいで売ります。箱，說明書， 


•ネ皂載ご希望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う.巧名•年齢.連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みくピさい。 

参ソフトの 売買，交換じついては，いっさい巧載できません。 
♦取り引きじついては当編集部では責任を負いかわます。 
•応募者を数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介をホ望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


付属ソフト全部あります。購入して約 I 力月で 
す。連絡は希望価格を書いて往復ハガキでわ願 
いします。〒939當山県富山巿太郎丸二区 96- 
5室を由义 （17) 

★ビデオボード 「 CZ -6 BVI 」 を8,000円（送料込み） 
で売ります。箱，説明書，付属品あります。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒146東京都 
大田区池上 1-23- 10を井利成 （21) 

★アイ.オー•デ—夕機器の4 M バイト増設 RAM ボ 
— ド 「 PI 0-6 己 E 4-4 MJ と計測技研の I M バイト増 
設 RAM ボード 「 KGB - X 68 PRK -0 I 」（4 M バイトじ 
抱張済み，コブロなし）をセットで45,000円で 
売ります。前者は箱なし觀明含有り，後者は箱 
有り，説明書なしです。ばら売り不可です。連 
絡は往復ハガキじてお願いします。〒680鳥お 
県鳥取巿立川町4-146清山聪，(30) 

["買います 

★ MIDI ボード 「 CZ -6 BMIA 」 か 「 SX -68 Mn 」 と音源 
モジユール广 SC -55 J か 「 SC -55 MKD 」 のセット 
を40,000円で買います。また2 M バイト増設 
RAM ボード 「 CZ -6 BE 2 AJ を22,000円で買いま 
す。大至急でお願いします。箱なし可.说明書， 
イ寸厲品なしは不可で送料込みです。連絡は往復 
ハガキでも'願いしまず。〒989-24宮城興岩ち 
巿相の原 2-9-2 加藤充浩 （18) 

★ X 68000 XVI 尊用増設 RAM ボード 「 CZ -6 BE 2 A 」 を 
25,000円で質います。宪動品であれば箱，锐明 
書がなくてもかまいません。連絡は往なハガキ 
でお願いします。〒189東京都東村山巿迴田町 


2-22-8 育野研 (24) 

★ MZ -1 500用デジタル RGB のケーブル （8 ピン）を 
3,000円链料込み）で買います。連絡は官製ハ 
ガキでお願いします。〒040お';ち道函館巿巧盛 
町 14-6 船越直弥 (21) 

バックナンバー 

★ Oh ! XI 990年4,6〜11月号を送料込みでを2,00 
0円じて買います。切り巧き不可。連絡は官製ハ 
ガキでお願いします。干 731-01 広島県にをホ 
安佐南区大町東 3-7-34 巧橋一俊 (27) 
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19的年度 


ホ 


niiiXK イラスト穴冒 


ホ 


みなさま，1年のごぶさたです，あい変わら 
ずイラストしてますか？さて今年もやってま 
いりましたイラスト大賞！さっそく元気じい 
ってみましよう！ 

第9位スタートは誰でも2枚から 

山本を男上田考一姉帯を 秋野洒 

を田謙治巧原が人加な隆 を川実 

川原由唯今井な生帝が好を瀬川直子 
中川が之 

まずは第9位の発まです。なんかずごいです 
ね，去年は8位からの発表だったのじ……。毎 
年どんどん増えてるなあ。 

さてトップの山本さんはツインビーにコット 
ンと可愛いキャラで見事ネ刀登場。常連の上田さ 
んも今年は A 口 ER REVIEW で大活躍でした。姉帯 
さんも独特の世界に磨きをかけられているよう 
で。秋野さんは4巧号 G 2 が秀逸でしたね一。新 
人の离田さんは可愛いキャラがとっても素敵。 

藤原さんの索直な絵柄も魅力的です。加藤さん 
の端正な CG 作品は私も見習いたいほどです。安 
川さんもこれからどんどん描いてうまくなって 
くださいね！川原さんもいろいろお‘忙しいで 
しょうけど，これからも素敵な作品をいっぱい 
発表していってくどさいね（がんばって！）。 

今井さんは2月号のガイルのミまさがよかったで 
すね。帝がさんもちょっと 3 x 3 っぽいキャラが可 
愛!いですね。ネリ登場の瀬川さん，例の;‘曼画私も 
質わせていただきましたよん。これからもがん 
ばってくださいね。中川さんのイラストも元き I 
があっていいですね一。 

第8位 3人仲よく 3枚ね 
近な隆生巧澤あや子な副ぶ 
どことなくワイルドな香りが潔う女性キャラ 
が索敵な近藤さん。これからもその調子で！ 
芹澤さんは女性らしい細やかな描き込みがまた 
巧晴らしいですね。これからも端麗なイラスト 
で STUDIO X じ華やぎを添えてくださいませ。江 
副さん，まずは就職ホ定わめでとうございまし 
た。これからの社会人生’;を大変だと思いますが， 
イラストを描くひとときの漓いも忘れずに……。 
第7位うっしっ四，4枚載れば常連さ 
巧お実 岡田が 

まずはイラストじサークルま動じと充実した 
生活を送っていらっしゃる藤がさん。6月号の 
X 68030 のわ姉さんにはしびれてしまいました 
よ。続いて力作のをい岡田さん。住所違いで同 
姓同名の方がいらっしゃいましたが，同一人物 
ということで合わせて集計させていただきまし 
た。間違ってたらごめんなさいね。 

第6位イケイケゴーゴー，5枚だもんね 
横井 K 一 玉巧お一鈴木♦久巧が栄が 
まずは本当にキャラの可愛い横井さん。う一 
ん， いいなあ。個人的じはエトプリのイラスト 
がいちばん好きです。続いてフアンタステイッ 
クな画風を誇る玉野さん。これからも独自の世 
巧を築いていってくださいね。そしてこれまた 


個性的な鈴木さん。このホわい……大物じなり 
そうな予感!？ラストはプログラ厶じイラスト 
じと多方面にネ能を発揮する相沢さん。2月号 
のコットンじは爆笑させていただきました。こ 
れからもマルチな活躍を期待しても' ります。 

第5位楽（ろ <)〜 じ6枚……〈っ，ましい 
占部哲を橋本かお 

温かみのある線でま評のある占部さんは見事 
5位に入赏です。5月号の3コマ‘;を画もなかな 
かいい巧出てましたよん。続いて手す寅れたタッ 
チで魅力的なキャラを描く橋本さん。「職業•漫 
画家」だそうですが，よろしければ今度どこに 
描かれているのか教えてくださいね e これから 
のご’;舌躍も期待しても'ります。 

第4位ジャンプアップで7枚だ 
佐田區 靑木一師 

まずは若さあふれるパワーとさまざまなネタ 
でバラエティに富んだお稿を被露してくださっ 
た佐田さん。投稿休業宣言た‘そうですが.もう 
再開はされないのでしようか？ たしかに結果 
しかホめない世間の目はをたく感じられるとき 
もあるかもしれません力できればそんなこと 
じひねくれずに真っ直ぐ伸びていたピきたいも 
のです（偉そうなこといってごめんなさい）。青 
木さんはミ育楚で可をいキャラをお描きじなりま 
すね。特に12月号のホの子は出をのデキです。 
蛇足ですが青木さんは左利き……でいらっしゃ 
いますね（違うかな？）。 

第3位 くっクッ九と9枚，スゴーイ 
武田正道 

まさじ元気爆発！といった感じのはつらつと 
したイラストを描く武田さん。去年のイラスト 
を振り返ってみると，海にバスケじスキー……0 
今年も元気いっぱいのイラストで私たちを楽し 
ませてくた’さいね！ 

第2位連載け）はやっぱり強いね11枚 
岡村直也 


もうお馴染み ， STUDIO X 元祖4コマ作ま岡村 
さん。姉弟4コマの連載 （？） も無事終了され 
て，新シリーズが楽しみですね（今月からもう 
始まっているかな？）。また今年もウィットとユ 
—モアに富んた‘4コマを見せてくださいね。期 
待してま一す。 

第1位紀お更新12巧，しかも2人だ！ 

岩瀬贵代美小川伸輔 

ぱんぱかぱ一ん。ということで今年の大巧受 
黃者は年間褐載枚数に枚で岩瀬さんと小川さん 
のお2人にミ夫定いたしました！ ぱちぱちぱち。 
しかし12枚というのはすごいですね一。去年の 
岡村さんの記録を更新です。それに単純計算で 
も毎月 I 枚ずつ載っていらっしゃることじなる 

わけで . 。これからもぜひそのパワーで STU 

DIO X をぶいぶいいわせてくた•さいませ。 

特に今年めざましい躍進を遂げた小川さんは， 
イラスト大苗集計チュッカーまでお稿してくだ 
さり，個人的に大変助かりました（わかげで集 
計ミスを I つ発見できました，感謝感謝)。でき 
れば巧年も……なんて無理いっちゃいけないで 
すね。 

さてこのへんで今年もそろそろも'ひらきです。 
絵を描いて発表するってのは，それピけでいろ 
いろなことを伴うものですが，いつまでも純が 
じ楽しんで描くな持ちをもち続けたいものです 
ね。いろいろ辛いことや，うまくいかない現実 
があってもね e イラスト大巧はたまたま揭載枚 
数が主軸になってますけど，もちろんイラスト 
の価値なんてそれだけでままるもんじゃないで 
すから（気持ちとしてはお稿を皆さんに巧をさ 
しあげたいくらいです）。 

さてそれではこのへんで。今年のイラスト掲 
載者総数は75るでした。また来年までアディオ 
ス.アミーゴ！ 

(出版社間を漂いまくる窩橋哲史） 
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SIDE A 

お手的ースエディタ 

Tan Akihiko 丹明彥 

今品は今月号の付録ディスクに収録されたコースエディタの解説を行ラ 
ミ凡用的ではないザ，コースを構成ずる要素をひととおり盛り込めるちのだ 
まずは，コースを走る雰囲気を巧わってほしい。 


r 教習所シミュレ-が脚能か？ 

ここの心ころ教習所通いをやっている。糜初はま 
ったく身についていなかった自動寧の操作や車幅感 
党が，知らず知らずのうちに身についていくのはな 
かな力，興味深い経験であった。しかし，逃おしてい 
る厳中にドライバーがどのように外巧を把摇してい 
る力、，なんてことまでついつい觀察してしまうのは 
職業病 t いえるだろう。 

さて，自動華教消所シミュレータを制作すること 
は可能であろうか？こういうを察ができる人間は 
をう多くはいないだろう，っても慢にもならない力，。 
この年齢になって免許を取ろうと思い立つのもなん 
だかなあ。冗談はさてわいて，この問趣の解答は「へ 
ッドマウントディスプレイが必嬰」だな。周閱の視 
が！：いうことに I 划して，要求されるレベルがまった 
く迹うのだ。ちょっと考察しよう。 

力ーレースシミュレータはとりあえず前が見えて 
いれば成立する。まあ I ^ース L もなればお分のスリ 
ップにつけた車をバックミラーで化たいし，才ーバ 
—テイクしようとする単を横目で化たいのだが，を 
れはやや高度な嬰求といえる。 

対して教習所は义字どぉり360度の視がを自化に 
できる必要がある。が習所では，ここまでするか？ 
というくらいにこまごま t したことを教える。右左 
折，後退，苹陳入れなど実に正碰な「位祗合わせ」 

を嬰求される場而も多い。やたらと顔を振ってお全 
備認するし。こういった動作を完璧にサポートする 
には，ヘッドマウントディスプレイが必嬰というの 
は当然の描論だ。 

この先バーチャルリアリティの技術が進めば，現 
在のようなスタイルの自動車教習らかなり変化する 
だろう。でも個人的には免許取得制度を変えたほう 
がいいんじゃないかと思っている。交通事故を減ら 
すために必要なのは，ちまちまとした逃転な法を教 


えることでらなく，「交通事故の原因はスピードの化 
しすぎ」という硬直したか li 値觀でらないのだよ。 

pF 今月のプログラム 

今巧号のか録ディスクじ収めたプログラムは，高 
速道路風のコースェディタわよび瞒易ドライビング 
シミュレー タである。 コース データを作ったり，作 
った コース の上を走ったりできる。 

磁性閒の都合 上，ソース プログラム しか 入ってい 
ない。特別か晒の記事に f をって SLASH ライブラリ 
を作成したあと， ソース プログラムを収めた デイレ 
クトリに巧って MAKE を実行すること。コンパイル 
には， SLASH ライブラリを作成するために必要な 
環境が必要である。具体的には C コンパイラ ( gcc ), C 
ライブラリ （1 化 C )， MAKE , ア七ンブラ （ HAS )， ハイ 
スピードリンカ （ HLK ) などである。コンパイルが成 
功すれば highway . x という名前の実けファイルがで 
きる。 

起動は コマンドラインから， 
highway [コースデータのファイル名] 

である。 コース データのファイル名は裤略できる。 
指定した コース データの フ ァイルが巧化すれば，を 
れを読み込む（結構化理は遲い）。存在しなければ新 
規にファイルを作成する。 

このプログラムにはエディタモー ド^：ドライブ モ 
—ドがあり，起動する t ェディタモー ドから始まる。 

例によってユーザーインタフェイスはいいかげん 
である。キーボードとマウスで操作する力;'，操作体 
系はかなりいきあたりばったりで決めた。 

[両モード共通の操作系] 

• スぺース . エディタモードとドライブモードの 

切り替え 
- ESC ……終了 
[エディタモー ドの操作系] 

• リターン……新しいブロックを追加 


►ゲームを化のリりが郎でどうやってゲームを作っている力>，兄がみたいなことをやっては 
しい。 が川化達 (20) X 68000 SUPER たが化 
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• BS ……嚴後のブロックを削除 

• F 1 …… コースの 上面形がを変える 
(ストレー1、/右力ーブ/左カーブ） 

• F 2 ……コースの侧而形がををえる 
(平坦/アップ/ダウンぉよびそれらのつなぎ目） 

• F 3 ……コースの断面形：!犬を変える 

(水平/右バンク/左バンクぉよびそれらのつなぎ目） 

• F 4 ……コース右の飾りを変える 

(グリーンゾーン/縁石/壁ゎよびそれらのつなぎ目） 

• F 5 ……コース左の飾りををえる 

(グリーンゾーン/緑石/壁ゎよびそれらのつなぎ U ) 

•一 . ハイライトブロックを前方に移動 

• ^ . ハイライトブロックを後方に移動 

• マウス……コースを見る巧度を変更 
•マウス左ボタン……視点をコース前方へ移動 
•マウス右ボタン……視点をコース後方へ移動 
- SHIFT + マウス •••••• 光源を操作 

このコースエデイタは，コースを複数のブロック 
で表現する。リターンキーを押すことで1ブロック 
ずつコースカ';延長される。 

ブロックの形がは力ーブ，アップダウン，バンク 
^いう3つの要素で決まる。それぞれの要菜は数パ 
夕ーンある力':，不速続なつながり方はしないように 
作ってある。たとえば右バンクのブロックの次にい 
きなり左バンクはこない。きちん L 左バンクを終わ 
らせないと右バンクにはできないようになっている。 

また，一度作ったブロックの形状は変おできなし、。 
失敗したら BS キーで修正する必嬰がある。また，コ 
ースの娘初のブロック^:嚴後のブロックがつながる 
こ t はが:証していない。コースがきちんと1巧]する 
ように上手にお状をコントロールしてもらいたい。 

道の则脇にはいくつかの飾りがブロックごとにつ 
けられる。形がはいったん離定すると変ぶできない 
が，飾りはハイライトブロックを移動することで途 
中のブロックのらのも変えられる。 

ブロック数が多くなるし特に lOMHz 機では動き 
が重くて苦しくなる。これは SLASH のせいではな 
くて コースエデイ タを作ったがのせいである。 
[ドライブモードの 操作系] 

• マウス . ハンドル 

• マウスをボタン……アク七ル 
•マウス左ボタン……ブレーキ 
• マウス左右ボタン……後退 

• F 1 ……画而モードを切り替える 

(グラフイック贼师モード/テキスト画师モード，デ 
フォルトはテキスト画面） 

ドライブモードではハンドルがシビアなので切0 
すぎにを意。緑おに乘ったときの動きがをだが許し 
てほしい。壁にぶつかって止まってしまった場合は， 
しばら <左ボタンを柳してブレーキをかけたあし 


両方のボタンを押して後退し，切り返しの嬰領で前 
を向いてからゅっくり^まり化すこと。 

特にブロックカす多くなる L レスポンスが低ドする。 
付録ディスクにつけたサンプルデータできれいに1 
周するのはネ円当雛しい。最ネ刀は少ないブロックのコ 
ースで操作感党をみにつけて，をのあとで火-规模な 
コース に挑戦するといいだろう。 

エディタモードでの中でコースを1力所でも修正 
してし‘、れば，終了するときにコースデータを自動的 
にセーブして終わる。 

コースデータの ファイルは，テキスト形式で，次 
のようなフオーマットになっている。 

ブロック数 

ブロック0の形がブロック0の飾り 

ブロック1の形がブロック1の飾り 

ブロック2のザか火ブロック2の飾り 

ブロック N の斤み快ブロック N の飾り 

形状と飾りは16進数で符号化されている。なゎ， 
符号の恵味は pcourse.h で定義されている力':，特に知 
らなくてもコースエディタを使うことはできる。 

今0の〕-スエディタの設計コン tz プト 

とにかく乎軽にいろいろな形のコースを作りたか 
った。 コースがないことにはドライブシミュレ ータ 
のために九学シミュレーシヨンモデルを立てて扛夹 
験できないのだ。 

殿初はもっと沉用的なポリゴンエディタを考えて 
いた。力;'，データ瞥理が大変なうえに，編集作業ら 
手閒である。えてして，どんな形^作れるエディタ 
は，なにも力，も人問が而倒みなければならないのだ。 

をこで，今回のような，非常に限定した形がしか 
作れないが fig 単な操作でをれらしいコースを作れる 
エディタを設訂•した。つまり， 

• コース は1列につながったブロックで憐成される 
- コ_ス 幅は 一を 
-カーブの半径と巧度は 一を 
-ァップダウンの苗;度差は一定 
-バンクの約度は一定 

など，制約がきついコースエディタである。これで 
はまずたいていのサーキットは作れない。をのかわ 
り，腳単なキー操作でコースが作り上げられる。一 
長一短というところ力、。モデリングのこまごまとし 
た部分はプログラムの中にハードコーディングとい 
う形で入っているため，これが可能になっている。 

ただ，あまり手僻にコースが作れるので，すぐに 
化理が:® くなってしまう。1ブロックあたり100ポリ 
ゴン近く使用するので，備単なコースでら数- T - ポリ 
ゴンはざら。多段階ディテール向けの，つまり化い 


►中楽ぶがあった。大泣きしたのは化だけだったようだ。巧，が血■なんだから，う（ち)。 
巧は 雙 わるけど， ぶ人が 決をしました（が)。でも 「浪人 平野鉄之リカ J ってのらカッコイ 
イからと化う今 II この頃(笑)。 ' m 鉄么助 （18) X 68000 SUPKR お野が 
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八ードコア 3 D エクスタシー(第 8 回) 


デイテールのモデリングをしていないのが原因。 

この手のことでは，プログラムを組むよりらデー 
夕を準備するこ t のはうがはるかに火變である。类 
際，今回の開発の労力のほとんどはコースのモデリ 
ングに觀やされた。高デイテールと格触判を用のモ 
デリングを巧ったところで力みきたのであった。 

今回のコースエデイタの内部処理 

とにかくプログラミングの手間を借しみたかった 
ので，スケルトン（增•格）をべースに飾り立てていく 
方式を取った。スケルトンは，力ーブ/アップダウン/ 
バンクという形がじよってみ定される，メッシュを 
変形したような図形である。路面や縁石，壁などは 
このスケルトンから巧点を拾っていく形でポリゴン 
リストに登録していく。この方式は，アップダウン 
があろう t バンクがついていようと，飾りのための 
了頁点の拾い方にまったく同じプログラムが使えるの 
で便利である。 

図1じスケルトンの構成法を示す。カーブ嬰素で 


図1スケルトンの構成法 






スケルトンの上面形状を決め，アップダウンと バン 
クの要素で高さをつけ，側面形状と断面开別犬をみめ 
ていく。3要素は混合して指をすることができ，力 
—ブと バンクを 合成した コーナー も作れる。 

ブロックは基点を原点とするポリゴンの物体であ 
る。ブロックをつなげるために SLASH の平行移動 
機能を使った。凹お機能は使っていない。たとえば 
カーブを曲がっていくし途中のブロックは圆転し 
ていることになる力す， SLASH の回転機能でなくス 
ケルトンをのものを回転させることで実現している。 
不用意に回転させると接触判定がやりにく くなるか 
らだ。 

図2にスケルトンをべースとした飾りつけの方法 
を示す。ブロックの右半かのみのスケルトンを飾り 
つける場合の説明になっている力 S '， 左側も同様であ 
る。また，接触判定は先ち号で解説したとゎり，壁 
がない化わりに壁のあるべき I ：ころに進入祭止ゾー 
ンのポリゴンを败いてある。七ンターラインもない。 

r " ドラィビングモ-ドで使ったテクニック 

マップシステムは使用しなかった。ブロックの配 
曆が不規則，つまり化規姫形メッシュ状になってい 
ないためである。このため，表示の際に自前でブロ 
ック単位のクリッピング化理を善く必要があった。 

これはネ見線ベクトルと視点からブロック中'じ、までの 
べクトルの2つのべクトルの間で内積を計算して， 
視点よりも後ろにあるブロックは表示化理を巧わな 
いこ t で実現した。 

接触判定は前閒解説したもの t 基本的には同じで 
ある。相違点は，今回樓数のブロックを相手にして 
いるということ。まずブロックごとの平行移動诚を 
考慮する必要があったがこれは大した問題ではなか 
った。問題はあるブロックから別のブロックへがる 
という判定である。ブロックの配置が不規則なため， 
車の座標からブロックを求めることはできない。力> 
といって，すべてのブロックについていもいち調べ 
るのら無 tk だ。をこで，ブロックが1本道になって 
いる心いうエディタモードの制約を利用した。ある 
瞬間に車が乘っているブロックが n なら次の瞬間は 
ブロック n 力， n ±1のいずれかになるはずである。 

,使ぇる SLASH ver ぶ.日の新機能 

SLASH ver .2.0 の新機能を3つ導入した。 

ひとつはパレットブロックによる色のコントロー 
ルである。エディタモードでは逾常ブロックとハイ 
ライトブロックの区別をつけるために，またドライ 
ブモードではグラフイック画而モード用のパレット 
とテキスト闕师モード用のパレットを使い分けるの 
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►姬が城ドラキュラをもってなかったのです力 f , 巧いじいきたくなりました。しかし耕お 
UU •.越 i じではタケルでし力ぶ68000のゲームがけえないので，すぐにはけえない。通販にし 
ようかな。 Hiili 消一 (20) X 68000 SUPER が期が 



































SIDE 


に重ました。 

もうひ^っは，視点座標變換とよばれる変換であ 
る。ブロックの移動を平行移動成分だけで記述でき 
ること （ ver . l . O では回転要素を加味しない t きもん 
とした位薦に表示されなかった），回松してらシュー 
ディングがを化しないことの2点で有用である。 

最後は SetReverseO 脚数である。これはもとらと 
裳向きのポリゴンを表示させるために用意された阀 
数であるが，ここでは表示されるかされないかの境 
巧じあるポリゴンを表示させるために使った。これ 
により，七ンターラインのような細いポリゴンの表 
示がもらっかなくなった。 

なわ，化巧で告してわいた 「 X 68030 + MC 68882尊 
用ルーチン J は ， SLASH ver .2.0 の導入に伴って必 
要がなくなったので入れていない。具体的にはオイ 
ラー角の計算だったのだが，化点座標変換の導入に 
よってわ私い俯になったのである。 t はいえ，実数 
演算はまだ夕戈っているので，限界を目指したチュー 
ニングを始めたら手をっけていくことになるだろう。 

pFesa 存 ' 

[現在のシステムをべースじ行う改良] 

-破綻のない表示 

視野内に入るブロックを视点からの距離でソート 
してわく。をれだけのことでまともな表示じなる。 
今ち号のか録ディスクには閒に合わなかった力3'，も 
うプログラムしていたりする。 

-多段階ディテールによる高速化 
多段階ディテールを導入することはかなり:®要。 
実際にコースデータを作るし遠距離じあるブロッ 
クは表示が細かすぎて潰れてしまうのに数だけは多 
いのでかなりの負祖になっていることが実感できる。 
•ブロック I 削の可視/不可視情報管理による髙速化 
たとえばか録ディスクに収録したコースデータで 
いえば，1コーナー後の坂を上っているときには他 
のほとんどのブロックが見えない。しかし実隙の化 
理では，最終コーナー付近のブロックの座標変換や 
表示をいちいち巧っている。をの後に近くのブロッ 
クを表示しているので•塗り煎されて見えなくなって 
いるだけである。これは無獻:である。ブロック閒の 
可視/不可化をきめ細かく瞥珊する必要があるだろ 
う。自動算出は結構雛しそうだが，路而のポリゴン 
の法線を利用すればをれなりにいけるかも。 

•各種の飾り（トンネル，橋） 

コースが 単調でっまらないから。をれだけ。奥は， 
周關が壁だろうとトンネルだろうと橋だろうとドラ 
イブモードの動作は変わらない。をれから，道 U 外 
の背景はぜひとも必要。アップダウンやバンクがま 
るでわからないのだ。 


[次バージョンで斤う改良] 

•より自山度の高いスケルトン 
道幅，カーブ半乾アップダウンな度差 ，バンク的 
を自山に操作できれば， たいていのコースは 作れる。 
-分岐のサポート 

蔚速道路のインターチェンジ，サーキットのピッ 
卜などの例を挙げるまでらなく，1本道でないほう 
がコースに変化が つけられる。 この際， スケルトン 
の憐造を—大きく変えること，ェディタの動作も少し 
が:張するこしをして1本道であることを利用して 
いた梭触判定アルゴリズムの変更が必要になる。 

r " ぉねりに 

ひとつ作るし改良案を次々とぶ、いつくものだ。 
当而はこれをベースにやっていこうかと思っている。 
道胳が気持ちよく動くようになった段階で，力学法 
則に本気で手をつけるつもりでいる。しかしもはや 
プログラムが巨大になりすぎて，誌晒に載せるには 
無现があるな。というこ i ： で続きは次回。 



図2スケル h ンの飾りつけ 




►マツ ドストーカー X68 つてハードデイスクにインストールできるんですむ。 

乂山巧二 (28) X6800()/CompactXVI 新お 
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SIDE 己 

SLASH ver.2.0 


Yokouchi Takeshi 横内威至 

テキスト版のリリース，疑似スプライト，座標系の扱い方など 
ver .2. D になった SLASH にはさまざまな機能が做]日されてし、る 
今回は具体的なバージヨンアップ内容を説明していく 


閒摊がやや避れ気味になっていたが，ようやく新 
しいバージョンを発表するこ t ができた。 SLASH 
ver .2.0 というこ t にしてゎく。座標系の抱張をメ 
インに，をのほかテキスト版のリリース，若干のス 
ピードアップ，バグフィックスなどが今回の改良点 
である。 ver .1.0 のときは開発者である俺もまだ理 
解していない領域があったため，いろいろと不備が 
あったと思う力3'，今度はだいたい平気だろう。 

を体として若干のスピードアップがなされている 
力 S ， 目立ってスピードは上がっていないと感じるか 
もしれない。 SION 4デモに組み込んでみれば狼高 
で2/100秒ほどは速くなっているらしい。だがこれ 
は立派な前巡である。すべては坪:か氏の協力があっ 
たからこを可能であったのだ。改めて感謝。彼がい 
ま研'兜しているのはクリアルーチン関係らしい力;'， 
まだこのバージョンではをこまでは手をつけていな 

い 0 
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をれでは具が的な変更点，追加コールなどについ 
て説明していこう。特に座標系あたりは内部が換雑 
になってしまい，どのコールでどのような影響が出 
るのかをしっかり把樞してららわねばならない。 

まず追加機能であるカミ，カラーオフセット指定が 
できるようになった。これをパラメータで梢をする 
ことにより，空気遠近法などの表現がしやずくなっ 
ている。座標系では，いままでの ZXY 顺でのを換 
U 外に YXZ 順の変換，をして直お斤列を指をする 
方法，をのほか三角関数に脚してのルーチンを加え 
てゎり，お乃次第で座樵系を完全に扱える段階に 
入っている。サンプルを見てもらえばいろいろな変 
換系統が組み达まれていることがわかるであろう。 

揣幽ではテキスト版が新たに追加された。テキス 
卜でのクリアは，グラフィックと違い全画閒クリア 
が娘適であるため，ミニマックスワークを必嬰とし 


ない。をのため，座標変換部分もグラフィック吼と 
テキスト用の2つに分けてわり，まったく別物とし 
て扱ってもらいたい。 

グラフィック脚係では新たにビットマップの疑似 
スプライトを追加してある。これは拡大縮小，をし 
て拡乂縮小回転の2種類である。巧途を考えて力 
ラー0は透明としてある。四転に関してはあまり刚 
像の質は期待しないほう力':いい。特に拡大中で左右 
クリッピングに引っ掛かるときは最恶であろう。具 
体的なことは後述する。では順番に見ていこう。 

パラメ-夕とヵラ-タィプ 

申しわけないことにパラメータに必要な嬰菜が2 
つ靖えた。 カラー タイプぉよび カラー オフ 七 ットの 
合計 2ワードで ある（図 1)。 同じ物体でのを逮い表 
示や空気遠近法なんかでは:®まする機能だし野う。 
システム侧で Z の値を参考にして自動計算すれば梨 
だったかもしれない 力す， これは ユーザーに 好きなよ 
うに設をしてもらうのが筋だ i : 考えている。色のを 
化する割合や，段階数を任愈に決定できるからだ。 
しつこいが8192段階まで自かに決定することがで 
きるから自力でコントロールしてもらいたい。 

座標系 

重要なが張としてこの座概系がある。これは用途 
によって自おに扱ってもらわなければならない。慨 
念はお雑をうである力 S '， 頭の中で整理できれば想外 
にすっきりした理論で構化されていることに気づ 
く。まず，いままでの変換系統である ZXY 顺の物が 
座標変換，をして新たに YXZ 順のワールド座標変换 
が用恣されている（図2)。 

この2つの変換系統の差は今月号の化録ディスク 
にあるサンプルで体感してもらいたい 。 ALLTES 
TA . X は前者， T 民 F . X は後者の変檢をべース t して 


►巧刷がなが:になったため力，，ぺージ節約のため力•リストが細•ドで統みづらいけ.をに 
86 Oh!X 1994.5. MML )。 ，、•、お， を眼で悄っている。よいぶ化はむいか？ 
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いるサンプルである。特に注葱してららいたいのは 
T 民 F . X である。そこをこ正しをうな動きができて 
いる 力;', これは YXZ ) 晒のオイ ラー 角 パラメータの 単 
純なプラスマイナスだけで制御している。どうして 
このようになるのか，何を基準として回転をとらえ 
るの 力、， しっかりと理解してわいて 备 らいたい。 

さらにこの変換巧列に閒係するルーチンをいろい 
ろ t 用歲してある。回拉を制御するものとして，い 
ままでのオイラーが]，をして巧列をのむの，あとは 
をの中間として位黃しているかもしれないオイラー 
角の正弦余弦が扱えることになっている。これらの 
開係は図3である。これら3つはジャンケンのよう 
な I 划係ではない力 S '， それぞれ歧所短所を秘めている。 
オイラー巧は扱いカミ，たやずく，またシェーデイン 
グと密梭な閱係を持ち合わせている力す，姿勢制御に 
は不利。王巧閱数はなんとなくカツコいいけどかな 
ゥ非力。しょせんオイラー角の概念の中でしかがか 
できない力;'，ベクトル I ：の関係が強い。 

かいで行列である力 S '， 姿勢制御，複合网 i 松，をし 
て計算へのリニアな反応，ベクトルとの密接な関速， 
どの角度から見ても無敵である力': SLASH じわいて 
は シェーデイ ングとはかなり遠い間枫となってし 
まっている。いったん斤列からオイ ラー 巧へ変換す 
ることによって対化している力す，もっと別の シェー 
デイ ング シス テムを考える必妥があるかもしれな 
い。追加 ルー チンの MAT _ TO _ sc がをのオイ ラー 巧 
への変換 ルー チンだが，用途を シェーデイ ングに限 
るのならば，らっ高速化が可能であることをなえ 


図1パ ラゾー タと カラー タイプ 

パラメータのパレットタイプ （ + 16) のお作 
• Palettype =0 法線か =- I ポリゴンリストの COLOR 丄 （+14) がそのままカラーコー 
び幸一 I ポリゴンリストの COLOR 丄 （+14) はカラーテーカレのア 
- Palet type = I 法線な =- I ポリゴンリストの COLOR . L (+14) がそのままカラーコー 
な丰 一 1ポリゴンリストの COLOR . L (+14) はバレットプロックの- 
• Palet type = 2 をてのポリゴンがパラメータの Col or Ext . W (+18) をカラーコードとす 



パレットブロックじついて 
メモリ 


COLOR . L 


/くレツトブロック 


TABLED 丄 
カラーテーブル0 


TABLE し L 
カラーテーブル I 


C 0 .L 

C しし 


C 0.1 

C 3 I . 


例 

ポリゴン I : type , P I 〜 P んん夕 
BODY 丄 

ポリゴン2 : type , P I 〜戶4,ん夕 
UGHT 丄 


上のようじポリゴンカラーを指定すれ 
ば，カラーオフセット化じよってボディ 
カラーの違う同形の物 K 本を巧える 


ボリゴンリストの COLOR . L (+14) は左因のようじバレッ 
トブロックのアドレスを示す。それぞれの TABLED 丄はバ 
レツトオフセツト値い、•ラメータの +18) じ対応したカラー 
テーブルのアドレスを示す 

バレットオフセツト値 （+18)=0 ならば.そのポリゴン 
は TABLEO 丄のアドレスからの32を々をカラーテーブル 
とする 

同様に I なら TABLE し L からの32をみ， N なら TAB しらんし 
からの32をみとぃうおじなる 

N はお大8191であり，8192段階おを巧能。バレットブ 
ロックは8192個み用をする必要はない 


BODY : dc.l RED , BLUt YELLOW , BLACK 

LIGHT : dc.l YE し YE し YE し YEL 

祀 D : ホ〇〜ホ 31 のバレットコード 

BLUE :巧 

YELLOW :黄 

BLACK :黒 

YEL :ライト光 


テキストのカラーテーブル 
じついて 


例 ： TABLE : dc.l $ 0000_0000テキストパレット0 

dc.l $0000 0010 テキストバレット I 
dc.l $0000 0020 テキストバレット2 


dc.l $0000 00 fO テキストパレット15 


てゎく。 

この座標系ととに考えねばならないのがシエー 
デイングである。ここを含め，座標系を体でどのよ 
うな制御をしているかは図4に示す。内部事情を把 
摇してららわなければ，それぞれのルーチンの存在 
葱義が理解できないだろうし野う。 

ここまで理解できたならば，いままでの変換系， 
つまりただの T 民 ANSLAT 巨民はもはや変換の主化 
ではないことに気づくかもしれない。疑似3 D モノ 
ならば十分である力';，すでにトレンドは巧列ベース 
に移ってしまったのである。巧列がなにを恵味して 
因 3 回弦パラメータとの関連 



① MAT TO SC :巧列から，各オイラー角の正余なへ 

を) G 口 MATRIX SC :るオイラー角の正余なから行列へ 

③ なし ：サインテーブルから參照して変換 

④ なし ： GETARC で単発でを換 

⑥ GETMATRIX :オイラーちから斤列へ 


カラーテーブルじは，バレットコード X 16の値を入れて 
わくこと。カラーコード直接お定のときも同じである。 
正しく指示されていないとき，ポリゴンの描画が32ドッ 
卜単位のようじなるのでバグに巧づきやすいであろう 


図2物体座標変換とワールド座標変換 




W 
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いる力、，どのような役1:1を果たすの力、，いま一度考 
え直してから3 D に触れていかねばならない。ここ 
にきて初めてまつ^うな3 D システムがリリースさ 
れた t いっても過言ではないかもしれないのであ 
る。これはいいすぎか。まだ力不足な1：ころもある 
だろうし。 

描画 I 划がでは，テキスト版のリリースが最大のお 
張であろう。基本的にはグラフィック版と扱いは変 
わらない。ただしグラフィックに新たに追加された 
ビットマップスプライトはテキスト版にはない。 

また，テキスト版ではクリア間係のルーチンが巧 
をしていない。グラフィック^違い，テキストのク 
リアはあまりじ高速なので，わざわざシステム侧で 
サポートするほど閒题となっていないのである。 

よってグラフィックで賊を‘瞄ませる原 I 刘とらなっ 
ていたミニ マックスワー クカ;'，テキストでは必要な 
くなっている。をれに伴い，座標を撫部である AS 
LASH もテキスト尊用の ATSLASH を内部に作っ 
た。これは ASLASH のうち，ミニ マックスワークに 
関わるものすべてを省いたものである。らしグラ 
図4シェーデイングデータと回乾パラメータ 


シエー デインクデータ 

マトリックスワーク +0 

/© \^® 


オイラー巧 =角関数 

+ 18 


+ 20 

① G 口 RAY :オイラーちからシエーディング用データを作成 

② G 口 RAY SC :オイラーち正余なから 

+ 22 


フィックも全画面クリアにしたぃのであれば，現を 
ではこもらの ATSLASH のルーチンで座標変换す 
ればをこをこスピードが模げるはずである。 

をして実際のテキスト版に間するコールだが，グ 
ラフィック版のルーチン名の先頭に 「 T _」 をつけた 
ものがテキスト版のルーチン名となってぃる。座標 
変換部でも同じである。内部でどのように変わった 
かい、うしただ揣闽ルーチンをすげ替えた程度で 
ある。をのため，あまり煮詰ってぃなぃせぃかをん 
なに速くはなぃかもしれなぃ。ここはわをらく速な 
で改造されてしまうかもしれなぃ弱点ではなぃだろ 
ラカ，0 

をして，今凹からはラスター抜きら同居可能 L 
なってぃる（グラフィック，テキストともに）。これ 
らは各ルーチン名の先頭に 「民_」を， テキスト版で 
あれば 「 TR _」 をつけたものがルーチン名となって 
ぃる。なわ，ラスター拔き版だけでなくテキスト版 
もすベて一緒のプログラムじ入れるこ t ができる。 

テキスト版のデータフオーマットであるカミ，基本 
的にはまったく同じと考えてもらぃたぃ。カラー 
コードにつぃてはやや構造の違ぃがあるのでを意 
(図1の後半部分を参服）。1ロングワードで1色分 
だが，これはグラフイックのように上位ワードと下 



、 

行列 

ノ 


、 

シエー デイング 


データ 


I〜3 



図 3 の通り。斤列を作成してこの部みを作る 


図 3, 4 の通り。斤列からシエーデイングデー 
夕をポめるじは図 3 のようじ一をオイラー角 
正まなに変換してからデータを得る 


内部ワーク 

蜜!換ルーチン -- 

変換系 

' 共通ワーク 

行列 

シエー •デイングデ ータ 

カラーオフセット 

ROTSS, R0TCC 

TRANSLATER 

入力：オイラー角 

計真 

① 

計算 

バラメータから 

計巧 

TRANSLATER MATRIX 
入力：斤苗 J 

直接 

① 

直接 

バラメータから 


TRANSLATEREP 

入力：なし 

① 


バラメータから 


TRANSLATER view 

入力：オイラー角 

計巧 
② 

計巧 

バラメータから 

計ち 

TRANSLATER MATRIX view 

入力：行列 

直接 

② 

直接 

バラメータから 


TRANSLATER EP view 

入力：なし 

② 


バラメータから 


TRANSLATER scview 

入力： = 角閒数 

許巧 
② 

計算 

バラメータから 

直接 


•を換系は①.②の 2 つある。①は ZXY 版回転②は YXZ 回転 
つまり①は物体座巧系用，③はワールド座標系用 

•①， ②は互いにが巧をわよぼさない。たとえば TRANSLATER をコー ルしても，共通ワークは書き換わっている 
がを換系③の斤列は残ったままである 
- ROTSS. CC は回転スプライトの回転角を示す 

•テキスト版は， ROTSS. CC が存なしないほかは同じである。 結局 ，変換系が 4 つ.共通ワークが 2 ネま類となる 


变あ系 共通ワーク 


TRANS ほか 

① 

シ エー 
ディ ング 



カラー 

TRANS, view 
ほか 

⑤ 

オフセット 

ROT 



A 

T TRANS ほか 

①’ 

シエー ■ 


ディング 

カ ラー 
オフセット 

T TRANS, view 
■ ほか 

②， 



己 


トグラフイック 


トテキスト 


グラフィック描画は A のワークを，テキスト 
描画は B のワークを参照することじま意 


► N 111くの「人 f 木 II 」を W •ました。とてすごいと化った。あのような CG ができたらいい 
88 Oh ! 乂 1994.5. ですわ。るし久イ I •さんの巧がもお机らしかった。 
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位ワードを揃える必要はない。上位ワードは無意味 
となっている。下位ワードカミノ 、。レット コードを表す 
が， これは16倍した値にすること。これが狂ってい 
ると揃幽も困ったこと力 3' 起こるから注葱。 

就なスプラ仆 

次いで新しく加わった機能1:して疑似スプライト 
がある。これは先ほど述べたようにグラフイック専 
P 3 だ。ポリゴン I :は違うので扱いがやや特碟である。 
をこをこ高速ではあるはずだが，まだ煮詰ってはい 
ないしなう。特に扼•乂縮小オンリーのほうはデータ 
サイズがフリーであるため，内部であまりうまくな 
い乘節を使っている。もしサイズを限定，たえば 
元データ 16 X 16 ドット固定にすればまだまだ高速 
化はできる。で，用途であるがあまり考えていない。 
サーキットのささいな看板などで効果があるかもし 
れない。ちなみにカラーコード0は透明^して化理 
している。しかしこの透明色の化理が低速化に非 
常に役立ってしまっているのが痛い。 

これらはポリゴンリストに登録することで扱える 
のだが，単発の コールの ほうが向いて いる と思う。 
座標計算だけシステムに任せ，をのデータから直接 
疑似スプライトを表示させたほうが都合がいいであ 
ろう。凹転疑似スプライトは特にをうである。物体 
を回転させたときのバンク角度を回転角度として内 
部に設定したうえで表示するだけなので，ポリゴン 
リストに登緑してわいて物体の一部として使うのは 
どうみても無理がある。 

ちなみに，この変換時の回転巧度を保がする内部 
パラメータは民 OTSS ， 民 OTCC というラベルであ 
る。 ソース を兜る人は参照してもらいたい。これら 
はパラメータ指を直接変換の座標変換 （TRANS 


らついてくるような動作^：なる。しっかり座標系の 
概念をつかまねば正しく操れないのでがんばるこ 

JjT これからどうなるか 

いよいよテキスト版がリリースなのだが，ここで 
グラフィックとテキストの融合が，新しい問驢とし 
て浮かび上がってきた。 

り、前もいったように，ドライブものであれば率な 
どはグラフィック，サーキットをテキストとする^ 
最高なのだが，これではアップダウンで率が隙れた 
りしない。いろいろ策はある力;'，らしかしたら u 前 
考えた手前から描脚していくバージョンの採用が濃 
いかもしれないのらシビアな事实である。 

また， ver .3.0 の予定もあるカミ'，具体的にどうなる 
かはまだ错表するときではない。杉しも，データフ 
オーマットなどに変敢があれば牺 yj フィルタでカバ 
一することになるであろう。坪ザ氏の協力ら効果を 
上げている。感謝の限りである。をして，をろをろ 
SLASH を使ってなじかを作り始めている人も化て 
きているようなのでがんばってもらいたい。なにか 
動いたならば送ってもらえるとうれしいし，非常に 
励みになる。ということで ver .2.0 をよろしく。 



図已疑似スプライト 


掘大縮小 拖大縮小回お 



LATE 民， T 民 ANSLATE 民 view ， T 民 ANSLATE 民 
_ scview など）を巧ったときに，をのときのバンク角 
が普き込まれる。 

で，遅くなったがデータフォーマットの説明は図 
5である。元データ作成のためのイメージカッター 
などは自前で用葱すべし。 

r ン エーデイングについて 

报後にシュー■デイングを説明してわく。光源の設 
定は図6のようじやや変な設定となってぃる。 

シエーデイングで}'主意してはしぃのは，をの動作 
が物化座標変換とワールド座標変換とでは違うこと 
である。図2を見て考えてほしぃ力す，光源はワール 
ド座標系に固定されてぃるのである。物体座標変換 
の L きは回転じよって光源との間係がダレるような 
動作であり，ワールド座標変撫のときは閒転じ光源 


完全ベタデータ， m , n 共に最大値は2047。 X 方向はあ大128ドット。これにおたない巧 

合，データは左づめする 
表示のときの計を中，誤差を生じ，左右上下 
I ドット程度才ーバーすることがある。その 
ため，このデータの上下さらに I ラインみぐ 
らいは余裕をもたせてわくこと 


図已シェーデイング 


48 



(5 16 


まず Y 軸回りじクで64段階 
図のようじ， XZ 平面上の 
円盤を考えてもらいたい。 



が31 


次にその円盤を X 軸回りになで32段階 


► 今が.は妍機補の馆表が迎いな一。 

巧本お和 （18) X 68000 EXPERTII - HD , MSX 2 がか化 
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XB 8000 - Z-MUSIC ver .2.0 
+PCM 日用 

□ — I 

ド 

Sasaki Tsugut 日 mo が々木禍が 

X 郎邮日- Z-MUSIC ver .2.0 用 
但 C - 日已娜 ） 

時 I 

围巧 

祈 

Yamada Kai 山田開 


春になって環境が変わった人をそろそろ慣れたでしよラか。 Z - MUSIC 新八’ージョ 
ンにおね。今月の曲は ver . 2.日のディスクに収録の音色を使用していまず。まだ入手 
していない人は本屋さんへ……つて，決して売り上げ増加の陰謀ではないのでずが。 


果てしない「道」 

1曲固は「；>ちょうど1年前に……」 i ： 
いう歌いだしでわ馴染みの「ロード」をわ 
屈けしましょう。歌っているのは 「 THE . 

お舞奄」 t いうバンドです。なんだか暴走 
族のグループのような名前(こ見えますよね。 
「ザ.トラブリュ ー J L S 売。をうな。この 
「口ード」いう曲がヒットしたのは1年 
半前くらいの冬だったでしょう力、。いまで 
は「口ード•第2章」もシングル化され， 
すでにヒットチャートからはいなくなって 
しまいました。をういった意味ではちょっ 
と古く感じてしまうからしれませんね。 

演奏には， PCM 8. X ぉよび Z-MUSIC 
ver .2.0 が必要になります。 MIDI は使用し 
ていません。 

この作品はピアノ譜をもとじして，記憶 
を賴りにして完成させたをうです。よって 
原曲とは多少違っている点があるからしれ 
ませんね。欲をいえば，オープニングのハ 
ーモニカをもっと気合いを入れた演奏にし 
たほうがよいでしょう。それし1力所入 
カミスとぉぼしき点があるのです力《，どう 
なんでしよう。あれがアレンジだとするし 
あんまり變められるものではありません。 
を体的にはよくま^:まっているだけに，ち 
ょっと残念です。 

化々木君は久しぶりの掲敝になります力 3 '， 
なんと第一志望の大学に見事に合格なさっ 
たをうです。本当にわめで t うございます。 

リス M 口ード 



いまごろは新しいキャンパスライフを楽し 
んでいる^ころでしよう力>。これからも学 
業に，をして投稿にらいをしんでください 
ね。 

タイムトラベリング 

さて，らう1曲はこの LIVE in でも人気 
の Dreams Come True の曲です。今巧紹介 
するのは，アルバム 「 WONDE 民3」より「時 
間旅巧」です。 「 WONDE 民3」が化たのはむ 
う4〜5年む前になるのでしよう力，。タイ 
トルからも速恕できるように，ドリカムの 
3枚凹のアルバムでず。このアルバムのな 
かの最後の曲がこの「時間旅行」なのです。 

满葵には SC -55 同等品と Z - MUSIC 
ver .2.0 が必要です。参考までに，サンプリ 
ング音は disk 4のものを使用しています。 
今後ら ver .2.0 を必要とする作品が巧えて 
くることが予想されます。まだ手に入れて 
いない人は當店へ急ぎましよう！ 



WONDER3 

さて，一般には雛しいされるドリカム 
の曲ですが，この作品ではかなりの高いか 
元でまとめられています。 la 前 （1993 年10巧 
号）に褐載された「未来予想図 I しにゎいて 
指摘したボーカルにら，かなりの改蕾がみ 
られます。歌っているイメージがたわって 
くるので，安心して聴くこができますね。 

作者は駅の発単べルシリーズ （1994 年2 
巧号）などを作った山氏1くんです。彼はをの 
後ら新たな発車べルの作品などを含めて， 
かなりの投稿をしてくれています。しかし 
「下手な鉄砲 i [> 数撃ちゃ当たる」式で巧敝さ 
れたわけではありません 。 LIVE in には採 
用レベル という ものがありますから。しか 
し，いろいろな作品を作るこ^で得たらの 
も大きいハズ。ましてや「投稿しよう 」 t 
いう證気をみで作ったのならなぉさらでし 
よう。成長ぶりが楽しみなひとりです。こ 
れからら巧1回のお稿ペースを死守してく 
ださいね。 （ SIVA ) 

日本音楽ま作巧な会（出》許巧第 937330 0-301 ち 
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►化社蚁の S - VHS ビデオがわけのわからない動かをする。ランダムに|1巧师がブレるのだが, 
W つたことじは，な人に巧したり，修拙をしようと•おを I 座を呼んだりするとをがなんとら 
ない。はたしておができないのはデッキヵぷ化化か，をれとら設巧状態か。もなみに化现は 
•夏•けつけてららえなかった。 111111敬久 (22) X 68000 XVI 巧か i け 
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(ml2,3000) (aKM« ,12) / I11 り明 2 0 々の M M しをぶいて 

(ml ： 5,3000 ) (aAlJlTM5,13) / みたい。 

(:nll,3000){uAI ； K ； M6,14) / . 失礼巧しました。 
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い , 2 ) g 良 agf+daf+ e>b<ei{gf+e4 ggagf+dai.+• rdu>l,h2 
(t2 ) o41:I : ugub < (い f+a<d e> だい e ( い a<d>a 

I <c>g<(lef+>a<dr + dc-4al( ； blGgdc>b ： | 
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dl r2f+4K4 el rrr<c>bug4 dl r2f+4g4 rl h 1 
el v8ri.r<d —2>v9 el rrgahag4 el g l f + lt；2 el h 1 > 

<o2>a2 r.2bui(4 <c2>a2 a'l.<dd2> 

<c2>a2 r2bagl <c2>a2 r2d2 

o5 dl r2f + 4 这 .1 el v8rrr<d'2>v9 dJ 1.2 l' + 4g.l rl el 
I : dl r2f + 1«4 el rrr<o>baB-l dl r2f+4g l rl eI ： | 

I ： e 1 v8rrr<d*2>v9 el ri . 巨 ab 杜 el fi4 r + 4«2 el け 1>:| 

o4 <c2>a2 r2bagl <c2>a2 a4.<dd2> 

<c2>a2 r2huK‘l <c2>a2 r4v7 <c い 《 3rv9 1 ぶ 2 .&'b2 

r4 v9q8p3«3J8 H. 

C2d2e2e2 c2d2d2d2 c2d2e2fc2 c2d2 rl 
l:gZf + 2e2e2 g2 い 2g2g2 がい 2 が 《2 f + 2f + 2ul 

が 02 がが «2f + 2g2g2 g2f + 2 がな 2 い 2f+ 2 | g 1;| g な 2 
I : g2f+2g2a2 ： I «2f 牛 26*lf+4e2 «2f+2gl じ 2d2«2 じ 2 o2d2 rl 
I : だ 2f + 2 む 2 ぃ. c2d2>g2<g2 な 21. + 2e な 2 r + 2d2 1 el ;1 e2g2 
•c2d2>g2<62 C2d2e2e4d4 c2d2rl c2d2«l 
c2d2e2e.ld-l c2(12>tf*'2<d4 . c2<J 2020 ^(14 c2ii2 rl 
I ： 3g2f+2e2«4d4 c2d2>g2<«2 «2f + 2e2g2 r+2d2| hi I:1 |2>e 

I : c2d2>g2<g2 C2d2e2e4d4 o2d2rl o2dZ|o2g2:|el 
c2d2e2e2 c2d2d2d2 c2d2e2e2 n2(12 g4 <c4> i.rrnW •な 

cal. - 

r-l 02vlBq8prjof)18 «k0 r*l 

I ：v 15a け &u + *‘l&、| 16b* 116a 本 67vl4 が 8&ti-»8&vir> が 77 
f + け 7 が 38r+ け 8vl.le*8&f • けい ' 16e り 021 tl け 62: |ci*46f+»50g 

®avl6o4 

I :4b*28bM'lb*22aa»26abg>28e<92ree <ee*ledd»2 ld-»26>b" 

b 本 27b*4 5b>22au>26ttbg*26£ ； f9.1ree f+ f+4gagf+f+u*28 い 
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s o 0 o o 
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K 8 8 8 8 
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R 
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rocGB6 J0OOOH7 I 1 3 3 1 H 5 
ド w F w IF 


koo55 し o u 4 2 4 4 L 1 k 9990し 3 R 111 5 L A 
A 2 211 A A 2212 A A 222 lA A 3 3 3 2 A 

2 3 5 6 
w @ 37 @ 

/ ( / / / / ( / / ( / 


6 6 6 6 
t t t t 


7 7 7 7 


►スーパーショック！ M 0 デイスクが吹つ飛んだ。ホ I !りをかけてバックアップしたフロッ 
ピーデイスク約90化分のデータが一瞬のうちにアク七スできない。しばらくはがもかれを 
うじない。 今け雄治 (21) X 6800() ACE ：， PC -9801. MSX 2 +化—かが 
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r 本 94 

201 : (t.7 ) b^27bt'15b^22aa*26abg>26e>94reij f+ f+ 4g«gf+ f+c ： »28 む • 2r 
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が 
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290 ： 

(tl4) 
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い . 14) 

1 : Tcrrx'rorr ： | 
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293 ： 

UH) 

r*1536 
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i : Terreredr：1 
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t : Tcrdcrcdr:i 

295: 
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1 : Tcrdcrcdr：| 

crdcrcdd 
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■リスト s 日-ドの音色コンフィグファイル 


/ Drums ,- 

.olc = A : ¥PCMDATA¥BASS¥SLDK.pern , v 140 
.old = A : yPCMDATAVSNAKKVFATS1_.pem,p-1,v 220 
.ole = A:¥P じ MUATA¥ じ YMBA し ¥HHC.pcm,v30O 
•olf = A : VPCMDATAVACCENTVPOLE.pem,v250 

/ Piano. - 

• o2r = A : ¥PCMI)ATA¥PI AN0¥PP03C. pem, p-8, vl05 
.o2f+= A:¥PCMl)ATAyPlANO¥PPO3C,pum,p-6,vl0O 
.o2g 二 A : VPCMDATAVPIAN()¥P1»03C. pem, p - 5 , v95 

. o3c = A : ¥P( ； M[)ATAYH1 AN0¥PP03C. pom, v80 
.o3d = A: VI)CMI)A'rAVPlANO¥PPO3(:.pom,p2,v80 
.o3e = A:¥P じ MI)ATA¥P 【 ANO¥PP03 じ . pcm,p4 ,v7 5 
. o 3 f + = A : ¥ W:MI>ATA¥y I ANO¥ HF03C. p(?m ,p6,v75 
.o3g = A : VFCMDATAyinANOVFPOSC. pem, p7 , v75 
.o3a = A : VPCMDATAVP1ANOVHP03C.pera,p9,v70 
.(,3b = A ： ¥P( ： MUATA¥HIANOVPF03C.pi ； m,pl1,v70 
.o4n = A : VPCMDATAVPlANOVPP04C.pem,v65 
.o4d = A : ¥P( ： MDATA¥PI AN0¥PP04C. pem, p2 , v65 
.o4e = A ： ¥FCMDATA¥PIANO¥PP04C.pcm,p*l ,v70 
.【)4 f+= A ： VPf ； MDATA¥PIAN0¥PF04C.p( ； m,p6, v70 
.o<lg = A : ¥PCMlJATAYPlANOVPP04C. pem , p7 , v70 
.o4a = A : ¥P( ； MI)ATAVPIAN0¥PP04C. pem, p9 , v70 

• o4b = A : ¥H( ： MI)ATAYPI ANOYPP04C. pem, p 11,v70 
.o5c = A : ¥P( ： MDATA¥P1 AN0¥PP04 A. pem, p3 , v70 
.o5d = A : VPCMUATAVPIANO¥PP04A.pem,p5,v70 
.o5e = A : VPCMDATAVPIANOVPP04A.pera,p7,v70 

.o5f+= A ： ¥PCMUATA¥PIANO¥PP04A.pera,p9,v70 
.o5g = A:¥P じ MI)ATA¥l,IANO¥m)4A.pcm,pl0,v70 
.o5a = A : VH ； MrJATAVPlAN0¥PP04A . pem , p 12 , v80 
.o5b = A: VP じ MUATA¥l,lAN0¥py05A.pcm,p2,v7 扫 
.o6c = A : VPCMDATAVPTAN0VPP05A.pem,p3,v75 
.o6d = A: ¥P( ： MDATA¥PIANO¥PP05A.pcm,p5 ,v75 
.o6e = A : YPCMUATAVPIAN0VPP05A.pem,p7,v75 


リス h 3 ロードのカウンタ表示 


1:00006498 00000000 
5：000062 BB 00000000 
9：00005 D 77 00000000 
13:00005078 00000000 


2:00006438 00000000 
6:00006331 00000000 
10:00005077 00000000 
14:00005078 00000000 


3:00006438 00000000 
7：0000631 A 00000000 
11：00005 D 78 00000000 


4:00006438 00000000 
8：0000631 B 00000000 
12：00005 D 79 00000000 


► 4 巧号にセンターが験のあとに带いた义が戦ってしまった。あのときはどんおのなかだ 
ったこ！：を,恐い化した。しかし，いまはぶう。志:壁を少し下げてしまったが大学になかし 
たし苦堂を下げたくないといってたのに……)〇これからは気分を一がして後悔のないよう 
がんばろうと思う。 間浏樂紀 （18) X 68000 XVI ががりな 


Oh!X 1994.5. 
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r2d>a<rlea8f + 2e8f+lg2a2.d>a<dea8f + 2e8f+l 
が Wp4 4 v8u8 冉 p*)9d8Wpr>4i;BWp59f 8 

«p75v 1211 6( か $01,$63, $r<0 I : b-aa-gtj-ga-a: I I : <( ： >l)b-a 

«1 41405 p3v8«el27 ,104m 2461 、 96@ バ 0 1,SG3,$-10 
r| : 16C + 32&-3:I I:15c+32&_2:Ic+SZ 
vlIeo+eef+8¥20d8&dl¥0r4.>u1fia16<v12ba8f + nf+16 
gl6r+2.r8f+l6f+l6uf+8vl4¥20al&H4.r け 0 

V 1318q(;aaaqHd4edq7hqRa4 rd4 tjilq7 bqKu4 I'fM edlia*1 4 q5 T 

け 8ruttd4edq7bq8o‘l rd4e f+aa . . . q7 f + f + q8e2 r + 2&- f + 

«58vl 5<Se 127 • 0i 、 4d い a し <de4 . a¥50 f+l . YO 
vt6r8V50r+4V0vl6dd>h<d4i.r + 4dd«f + ‘h ， di-l 
d*l>tib<de4 .af+4 .rf+4dd>b<d4rf+ lddef+4t^¥20d&dl&dl¥ 

®*14o5v8«el27, 101, い . | : 16c+ 3 2 & "3 : | | : l5c + 32 い ： lc + 32 
vllec + eef + 8¥20d8&dl¥Ur4 . >a 16 h I 6 <v 12l)u8r + a 
f+l6gl6f + 2.r8f + l6f+l6gf+8vH¥20Hl&a4 .r4V0 

V 13l8qCuanq8d4edq7bq8u4 rd4edq7hq8u.l rd<ledbu4g*l f+4 

q8ruad4edq7hq8a4 rd4e t'+aa . が . .qfif + r+nSeiJ T+JdA f + 
W58v 15«e 127,Or4d4>ab<de4.Hf + -lr-l¥5()f+IYO 
vl( ； dd>b<y60(i4VOvl5«q3d«qOf+ld^lor + -k!dr-} 
d.. い ab<W<i3d«q0e4 . af + 4 . rq6f+ 4q8dd>V)<(j4 r ft 'Iddef + .lWq 

f 2&.rvl 6gag2g«q2etdqOc4d* 3 I2rdef 2 . なけががむん！ M08 
(fl)92o4v6»el 27,80 L16I :4r2. . 'a<c+ti* ' r+n<o+M tlGi-a 
* f+a<c+ ' ' eg<e ' 204 ：1 rl(S4 4o5v 1 iWu 127 ,1018 
1-4 r+ga r + dbay f +@q3g 16@q0a 16&a-lag f+dd>b 16 <(]1 G&d2 r I 
r4 f + だ 《 C+dbfiavl 5uWq2b] 60yO < v 1 Gd. 化 (116v 15 > bu いんい q 了 

W58v 1 fiW« 127 I い fiq7 f+2q8 f + 4dd> b<q7fl . し q8 

r ld4 >ah<fle*l.a(i7 f + 2 がい "!"。〉});"?。*! • q8@q2 い指 qO ル lef 

I : Hcl い ab<de4 .a がわ 2q8f + *ldd>b<q7d4 .iiSf + .Wde い ‘ U:d 
r4(i4 >ab<de4 . uq7f + 2(i8f + 4dd>h<q7(14 . ii8f+4rldc! {■+•!<? I «J 

@4 4 留 《 50,30v 14 谷 ql f+4 WqOd(iAq2e9qO f + 4 utlfird 1 
@49o5®p74vlO@elO0,4fld2e2 

« 610314 «e 127,40»i)70v8r<a>a8b8<dH«. ： i8r+2r+(l8d8>b8 
@49o5@el27,40vl ld2d2e2v9LG0» >f+l»i<df+» 


(SiSi 1.$10,$42 

iO Q74 o4 vlO 18 ^8 @p70 @e 60,10 

r41 : r2rc+de4.de4 f + gf+&f +1rl:I 

@49o5116v5@e127,0@p34|:b- け a-gg-ga-u:I I :<c>bb-aa- 

@61o314 I : r2. . v5p3al6<cM6> ♦ :31a32 & "3: |a32 
r2..vabl6<dl6>v5|| : 16b32&-2:|b2：| 

I : 16b32 & "2 ： |Y20b2¥0 

@74o4v9@p76®e90,10rq6e f + >q8v9b8 <d8&.d I 
rv10q6ef+v9q8>b8<d8&d2v10ef+ 

rq6e f + >q8v9b8 <d8&d 1 rv 10q6ef + >q8v9b8 <d8v 10«if + gu 
«69Qp50We80, 00518 v8| : 4q5f+ef+q8el6f+16 
I.16l.+ 16q5ef + ef + ef + q8el6f+16rl6f+l6q5«f+4:l 


.ro land_exclus iv'e $l0,$42=($40,$00,s7f,$00J 
.so55_reverb $10=(4,4,0,70,20,0,0) 
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1：00005 BB 0 00000000 
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2:00005970 00000000 
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14：00005 AF 0 00000000 
13：000060 F 0 00000000 


3:00005 AF 0 00000000 
7:00005 AF 0 00000000 
10： O 0005 D 30 00000000 
17：000 O 5 AF 0 00000000 


4:00005 BB 0 00000000 
8：00005 BB 0 00000000 
11：00005 AF 0 00000000 
25:00005030 00000000 


ああ，最近 XFI と XF 2 のキーが調子悪くて，文 
章書くのじちょっぴりピキピキきてます。文節 
切り替えるのじ連打連キ了でひと苦労。それ心前 
じ ASK がなかなか起動できないのでお兄さん困 
ってます(早く直せって？ ごもっとも）。 

それより先月のヤマトは入力したかな？ 私 
がいつもしつこく書いている「それらし さ」 を 
相当追ボした作品なので，ぜひ聰いてみましょ 
う。どこをどうすればどういった演奏じなるか 
がかしでら理解できれば，必ず作品のレベルア 
ップじつながると思います。 

♦ ロード 

要所要所で発音のタイミングが細かく調節し 
てあるなど，内な音源の割になかなか自然な演 
奏が楽しめます。 

ピアノカ、‘ ADPCM なので，なんとなく乾いた印 
をを受けます力、’，この曲には合っているようで 
ず（少し鳴りがしつこい部々があるので ， ZPCNV 
で エンべ 口ーブをちょこっと調節して，控え目 
の音じしてもいいかも）。ただ，アルペジオのパ 
ターンがコードの流れと合っていないような場 
巧があるのが巧じなりますが……。 

イントロなどで使われている ハーモニカの 音 
そのものはなかなかよくできていますが，あれ 
では息が吸えずに窒息してしまいそうなので， 
もうかし人間が吹いているような工夫を盛り込 


(勘が 

巧よつといいですかお ? J 


むといいでしよう。 

途中からのべースは原曲ではストリングスで 
すが，これを内煎音源にアレンジする場合じは， 
あまりステレオじ振らないほうがよかったかも 
しれません（安定感の問題がありますし）。 

それから，曲のデキとは関係ないのですが， 
ボリュームが全体的に大きすぎて音が割れてい 
ます。本体前面のボリュームでも調整してみま 
したか？ こちらを全開じしてはじめて「大き 
すぎるかな」とおじるくらいが，適音量ピとい 
えるでしよう。 

あと些細なことですが，コンフィグレーシヨ 
ンファイルを見ると AD PCM 音の指をが給巧バ 
スになってますね。これは人じよって環境カシく 
ラバラなわけですから，投摘の際にはミま意して 
くピさし、。 Z - MUS にシステム ver .2.0 をインスト 
—ルして，マニュアルのようじ環境を数 zmusic 
(小文字です）を指定してある場合は ， ad PCM フ 
ァイル名を指定するピけで0 K 。「 ZPD が作れな 
いよ〜」という人は，ディレクトリ指定を全部 


外してレッツトライ。 

♦時間旅行 

バランスはそこそこいいのですが，もっとキ 
メ細かくエディットすれば完成度はさらに高ま 
るでしょう。 

たとえば，楽譜からは読み取れないぺロシテ 
ィやゲートはついおざなりじされがちですが， 
もはや避けて通れない道です。これらを原曲を 
聴きながら自みなりじ研究して MML 化してい 
くちまちました作業が，実はいちばん大切なこ 
とだったりします。 

特にリズムを作り出している楽器のエディッ 
卜じは力を入れてほしいところ。ギターやドラ 
ムスにちょっとしたホつけをするだけで，まピ 
まピよくなりそうな感じです。 

もうひとつのコツつとしては，全化的にレべ 
ルを上げるのは大変なので，どこか I パート， 
を合を入れて練り込むだけでも，ずいぶんと印 
象が違ってくるものです（人はこれを「一点衷華 
主義」と呼ぶ……)〇 

それから.ちょっとき I じなったのですが，ぺ 
ースの音が貧弱だからといってリバーブをギン 
ギンに効かせるのは，ポップな曲ほどシャープ 
さが失われて逆効果だと思います。 

それではまた来月。わ互いさらなる巧進を。 

(進な慶到) 
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►がですね。中り眠くて。 
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(善)のグーム s ユージツクでバビンチヨ 

西川善司 


_ 411 し 


藤子フアンの私は，今年も「大人だけの 
ドラえもん.才ールナイト」に巧ってしま 
った。声懐さんたちの舞台挨搂があった。 
ドラえらん役の大山のぶよがとめどなく噪 
るのに 驚いた。しずかちゃん役の野村道子 
が結構ゎ年を召したオバさんだったのがシ 
ョック だった。芝山藍督 への 質問 コーナ ー 
で前のほうに座っていた ニヤニヤ した太っ 
ちよカミ「のび太君と化米杉君の同性愛シー 
ンの予定は今後ないんですか」さらに「芝 
山監督は同性愛じは與咪がありますか」。ざ 
わめく会場。ああ，すげ一地:界。 

•エアーコンバット 

VHS : V 1 VL -117 4,900円（税込） 

LD : VILL -90 4,900円（税込） 

ビクターエンターテインメント 発売中 

「Winning Run 」 「スターブ レー ド」など， 
いまではナムコの主力商品となった大型3 
D 蠻 f 本シリーズの最新作「エアーコ ンバッ 
卜」の映像を収緑したビデオが発売された。 
ゲームを やった こ とがない人でら，3 D， CG 
に興睐があれば見てゎいて損はしない内容 
だ。 

前編は，ゲームプレイを今回このビデオ 
のためにナムコが特別に編集したらの。巧 
点が' ドラマチックにシーンや BGM に合わ 
せてリアルタイムに変化するといった演化 
がなされていて，本物の空撮に勝るともお 
らぬ迫力だ。後には実際のゲームプレイ 
が収録されていて，こちらはやや攻略的な 
内容になっている。25分いう短さの割に 
は做段が高 L 、のが少々雛点だ。 

ゎ勧め度 9 

参ストりートフアイター II 

アルフライラ with 鳥山雄司 
CD : SRCL -2857 3,000円（税込） 
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ソニーレコード 発売中 

スト II の BGM の 才ールアレンジバージ 
ヨ ンの アルバ、ムカ ミ， 今度はソ ニーから。 「ま 
た，化たのゎ」という人らいるだろう。私 
も初めをういった。だが，聴いてみてびっ 
くり。いままでの^は レベルが 違うのだ。 
前回， 同社から 発売になった「ロックマン 
X 」（当コーナーでひさびさのお勧め度10が 
化た）同槪ものすごい気合の入った仕上が 
りになっているのだ。はっきりいってオリ 
ジナルの スト II の VGM は（私は）をれほど 
好みではなかったのだが，今回の CD を聴い 
て アレンジが 違うだけでこうも変わるのか 
とシヨックを受けた。聴きどころは スーパ 
—スト II になって追加された新4キャラの 

テーマ。 

ゎ勧め度 9 

♦ツインビ ー PARAD に巨 

熱唱！ボーカルバトル編 
CD:K に A -7636 3,000円（税込） 

キングレコード 4/21発売 

ツインビーのラジオドラマのボーカルイ 
メージアルバム。コナミ矩形波供楽部のア 
ルノぐムタイトル曲 「 HOPE 」 やアーケード 
ゲ_ム「化たな！！ツインビー」のゲ_ム 
BGM 「風の赠物」「霧の向こうのパラダイ 
ス」など，オリジナルはインストだった山！ 
も，今回のアルバムのためにボーカルアレ 
ンジが施されて再登場。恶なヮルモン博-± 
やザコビーのテーマソングなどの新曲らあ 
り。歌っているのはラジオドラマの声優さ 
んたち。声傻さんだけあって声質はとらか 
く，音楽的に結構きついのもあり。 

ゎ勧め度 7 

•RAY FORC 巨 / TAITO ZUNTATA 
CD : PCCB - 00153 2,000円（税込） 



ポニーキヤニオン 4/21発売 

「ギヤラクテイックストーム」の^きのよ 
うな「音色」を聴かされるゲームミュージ 
ックだ。主旋律の音色などを聴くしをの 
凝りようから作曲者たもの相当なシン七好 
きぶり力;'窺える。アレンジパ、ージョンは1 
曲のみで，あとは全部オリジナルサウンド 
が収録されている。わ気に入りはトラック 
3の 「 PENETRATION 」。 B メロの展刚が 
まさしく ZUNTATA で，昔なカミらの ZUN 
TATA ファンは泣けること必至。 

ところで，サイトロンでは今回のアルバ 
ムから，サイトロン1500シリーズとは別に 
サイトロン2000シリーズをラインナップに 
加えた。これまでの1500シリーズの「備上 
がり」ということではないのでご了ホあれ。 

ぉ勧め度 8 

•餓狼伝説 SPECIAL 

〜 IMAGE ALBUM PARTI 〜 
/SNK • 新世界楽曲雑巧団 
CD : PCCB - 00152 2,500円(税込） 

ポニーキヤニオン 4/21発売 

前作の「サムライスピリッツ」のイメー 
ジアルバムは，をれまでの私の「イメージ 
アルバム」に対する考えをなめてくれた革 
命のな1枚だった（わ勧め度10をつけた）。 
しかし，今回のはいわゆるナニな化来であ 
る。まず千葉麗子という何かよくわかんな 
いアイドルカミ，いまどきめずらしいへタク 
ソ .ブリ ッコで 不知火舞の テーマを 歌う。 
ボーカルリ11はこれだけで，ほかのキヤラク 
夕一のテーマは硬派のインストアレンジ。 
テリ ーのテーマの ピアノパートとか カッコ 
いいのに，なんかを の 1曲がこのアルバム 
の品位を落としているような気がしてなら 
ない。み岡のこういった企晒では「サムラ 
イスピリッツ」のようなマジメなイメージ 
アルバムに取り組んでほしい。 

ちなみに，この CD と同 BI に千葉麗子が歌 
う不知火舞のテーマがシングル CD として 
発売される。をのシングルには，アルバム 
には未収録のテリーのテーマら収録される。 


n, 一 . 〇 

(Non Stop One Way Love / 千葉麗子 

SINGLE CD : PCDB - 00005 
1,000円(税込)） 

お勧め度 7 

► ISO 9001 認証のため，ザ年 IHjOh 议が説めなかった。 3)!けり じ訟誠の の •左が あった。 こ 
れでゆっくりと Oh ! X が説める…… t •年りりのブランクはキツイ。 

ががが化 (39) X 68000. MZ -80 K . PC -8801 MKII 巧知 W 






■DoGA CG アニメーション講座 ver .2.50. (第1日回) 

r アマチュア CGA 学会 j (ブッ ピングによる表睛） 

今回は， CGA 技術の発表の場としての「アマチュア CGA 学会」を紹介 
し，その論文のサンプルとして，実写の顔の画像をマッピングさせると 
いう実験を掲載します。 


第1章緒！ 


プロジェクトチーム D5GA 

かまたゆたか 



はじめに 


今年の CGA コンテスト の上映をの展示のひとつに， 
「アマチュア CGA 学を」 いう コーナーを 設けました。 
CGA コンテストが 「作品の発表の場を設け，作品の質的 
向上を促進する」という趣旨で行•われているのにがして， 
こ の CGA 学会は， アマチュア CGA の技術の発表の場であ 
り，な術の向上を目的 t します。 

たとえば 「HOUND ’93」（お術‘な，下岡正道氏）の華麗 
なモーションや，昨年のグランプリ 「 SWO 民 D 2」 の赚山 
知己氏がコンテスト当日に飛び込みで見せたビデオの， 

なめらかにマツピングされている嫉の制作方法などは， 
映像を見ただけではわかりません。をのような有幼な技 
術がな巧されないのは，アマチュア CGA 界にゎいて，重 
大な褐失である！：いわざるをえません。 

しかしながら，技術を発表するといっても，具体のに 
どのような形式でま i ： めて，どのように発表するのかは 
わかりにくいと思います。をこで今回は，をのサンプル 
をひとつ褐載してみることにします。 

「学を」 I ：いうとなんだか高がです力す，発表する内容に 
ついては，あまり雛しく考える必嬰はありません。この 
ツールとこのツールを組み合わせて使えばこんな表現が 
できたと力％極端な話，こんなことがしたくてこんな実 
験映像を作ってみた力 S '， この方法では閒題点があって成 
功しなかった，などというのもアリです。 

む、しろ， NICOG 民 APH に G お術者の学を）のように， 
雛しすぎて，知ったところで誰にもマネができないよう 
ならのは困ります。アマチュア CGA 学をでは，より効果 
が大きく，より类用性が高いこ^が重視されます。 

なわ本文は火学のを論の形巧に似せていますが，あま 
り與に受けないでください。 



表趣：マッピングによる豊かな表情に闡する基礎実験 
発表者：かまたゆたか 


[本研究の目的] 

アマチュア CGA は，ほかの I 峽像メディア I ：上ヒ牢交して， 
人閒を揣くことが少ない。これには2つの理由がある。 

1つは，人間のような多間節の物体を扱うことが雛しい 
ため。をしてもう1つは，遭かな表情を化すことが雛し 
いためである。 なわ，人体という多 I 判節モデルの扱いぶ 
については 「 CGA 大学•人体型モデル珊論硏•兜」にてず 
でに研'兜済みである。 

本巧 r 先では，壁!かで，リアリティがあり，をれでいて 
自然な表情を扱う方法について実験してみた。特に，実 
写を取り込み，マッピングするこ t で；この問题を解決 
ずるという手法を取った。 

[過去の事例] 

まず，マッピングを用いない人体モデルの例を挙げる。 
写真1は 「 EYE 」 のなかに登場した輿を(制作：ダーク 
サイド砂川）であるが，この例では，凹の玉が動く程腹 
で，表情がまったく変化しない。 

かじ，写真2は 「 SWO 民 D 2」 （森山知己氏）じ登場した 
ヒロインである。このモデルは，目の玉に1外にも，眉毛， 
まぶた，あごなど樓数の物体から橄成されてわり，をの 
位憩や巧度の組み合わせで表情に変化をみえることがで 
きた。しかしこの手法では，制御が少々雛しいだけでな 



1994年4 H 1811 写真1 「 EYE 」 の画像 

► MO を i ’： {うか……ハードデイスクをが/やす力， ...... をれが1!!!跑ピ。姑化のハードデイスク . 
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く，表情の変化がかなり限られている。口元は，開けた 
り閉じたりはできても，ニコッと笑ったり，への字型に 
曲げるようなことはできない。 

さらに 「 DRIVIN ’ WOMAN 」 （第5回1カット部門 
赏，由水桂氏）では， EXPOINT . X というツールを使用す 
ることで，口元をニコッと変形させることに成功した。 

この表情は非常に自然であったカミ，この方法は制御が非 
常に雛しく，現在の！：ころ由水氏 U 外には成功させた例 
がない。また，ほかの表情を作るときも，非煤•じ手間が 
かかるし野われる。 

では，今度はマッピングを用いた例を見てみよう。ぺ 
イントソフトで揃かれた画像をマッピングすることで表 
情を化すという手法は，比較的ホくから巧われてきた。 
「カラフル少女パレットちゃん」（第4回入選，-四之[割修 
氏）や 「Gunner 05」（化島損樹氏）などである。 

この手法では，聲かな表情が可能であり，制御も比較 
的簡単である。絵柄がアニメ調という力、，リアリティと 
いう点では劣るものの，有力な手法のひとつと考えられ 
る。 

最後に，本研究と巧様，実写を取り込んでマッピング 
した作品としては ， 「HELL DRIVE 」 （白波瀬教氏）があ 
る力':，この作品では，類のモデリングの手間を省くため 
にマッピングしているという感じが強く，表‘ If らまった 
く変化しない。 



写真2 「 SWORD 2」 の女性 


本研究は，この 「 HELLDRIVE 」 の手法をさらに発展 
させたものといえる。 

第鶴顔柳織用訊る 

本研究にゎいては，まず顔の形がデータを用蔵しなけ 
ればいけない。時間的な都合から， 「 EYE 」 に使用した 
奧者の形状を利用することにした（写真3)。 ただし、じ止 
下のような修正を斤っている。 

1) 目の巧をふさく、、 

2) 最新 版の SHADE.X でスムースシェイディングを 
かけ直す 

また，髮の毛と耳は，マッピングを巧わず，おがをを 
のまま利用するこ L にした。 

第3章マツピンク画像を用意ずる 

ここでは， D 6 GA スタッフのマンデル化尾君の協力を 
得て，マッピング画像の撒 Si りを斤った。撇影にあたって 
の®意事項は la 下の通りである。 

1) 撮影には，カメラではなくビデオカメラを用いた。 
これは，マンデル君に，搬影のタイミングに合わせて， 
ある特をの表情(笑った表情など）をしてもらうのが雛し 
く，ビデオ搬影時間中に試斤錯誤したほうがよい表情が 
得られると考えたためしある表情から別の表情に移る 
過程を観察するためである。 

2) EMAP . X のアルゴリズムでは，マッピング画像は X 
軸に平行に張りかけられる。よって，撮影がも画巧をで 
きるだけ小さくする，つまりできるだけ離れた位超から 
鹽遠で撮彫した。 

3) 黒い大きな紙を背景-じした。 

撇影したのち，をのビデオのなかから適当と思われる 
表情をしているコマをいくつかコンピユ_夕に取り込ん 

だ(写真4，5)。 

なゎ，上記の 3) については，結果的にはあまり効果が 
なかった。む、しろ輪郭付近の画像が黒くなったように思 
われる。肌色ないしはない背景のほうがよかったかもし 



写真3 もとの形状データ 写真4取り込んだ顔レーマル） 写真5取り込んた•顔（目を閉じている） 
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►プリンタとかメモリとかの特集をしてはしい。広告を W てら記号（巧ホ）なのでわから 
ない。が(みます。 内【り利火 (22) X 68000 PRO 





れない。巧赚にあ！：からわかった注意事巧を加える。 

1) あらかじめ必要な表情のリストを作り，ひ I つずつ 
目的の表情が出るまで演技してもらう。あ t から表情が 
足りないこ t に気がついても，撇影に手間がかかるだけ 
でなく， W 度撮影した場合は色調や位麗などが一致しな 


また，そ刀期のバージョンの EMAP . X では，化カザみ快 — /V 

ファイル のなかのアトリビ ユー トカミ'， Up _ HADA のよう 
じ書き換わるというバグもあるので，念のためチユック 
をしてゎくべきだろう。， 

さて， UV 座標を与えた KAO . SUF を，もう一度 WA 
ATAMA . SUF に戻さなければいけない力':，これには多 


2) 実際に使用してみるし通常の0本人の顔では，目 
力':細すぎる。目の大きい人をモデルにする力％圓をかな 
り削くよう錢力しな力 3' ら各穗の表情をして^らう必要が 
ある。 

3) 各種のお情を作る過程で，頭の位憩がかなり動いて 
しまうので，何らかの-ぶ法で頭を固をするのが望ましい。 

4) 詳しくは後述する力 i '， 光源は觉光がのような青色の 
ものでなく，電球のような白色-ホ色光を用いることが 
望ましい。また，樓数の光源を用いて，颜じ影ができな 
いようにする。 


SUFCUT WAATAMA.SUF -AHADAMIMI -OMIMI 
SUFCUT WAATAMA.SUF -AHADAANA -OANA 
SUFCUT WAATAMA.SUF -AHAIR - OHAI 民 
を実行し，それぞれ MIMI . SUF '， ANA . SUF ， HAIR . 
SUF の 3 つの形が:を作る。をれに， UV 座標を加えたあと 
の KAO . SUF とを合わせればよいのだが，この作業は， 
ェディタで巧-う力 >，または， FFE . X で並べて KAMA.X 
をかけて巧う。エディタの場合には，オブジェクト名の 
変更や括弧のがおに注意しなければいけない。 


第4章形状に UV 座標を与える 


第己章ア h リビュ ー K の作成 


まず頭部を体 ( WAATAMA . SUF ) から，マツピング 
が施される部分だけを袖出する。これには SUFCUT. X 
を川いる。今岡使用した勇者の頭部の形状のアトリビュ 
—卜は， HADA (颜)， HADAMIMI (す ）， HADAANA 
(がの穴)， HAI 民(髪の毛)の 4 f 巫類を使川している。よっ 


さて， UV 座標が施されるアトリビュート HADA の具- 
体的な値はじ I 下の よ うになっている。 

atr HADA { col(rgb (1.01.01.0 )) 
amb ( 0.4 ) 
dif ( 0.6 ) 


て， 

SUFCUT WAATAMA.SUF -AHADA -OKAO 
とすることで，マッピングされる顔の部分だけを， 
KAO . SUF として取り化すことができる。 

ところで， UV 座標をがける EMAP . X には， - A オプシ 
ョンによって，指をされたアトリビュートの部分だけに 
UV 座標を与えることができる。この EMAP . X の機能を 
用いれば，.{‘.記の SUFCUT . X の操作は不要なはずであ 
る。しかし，現在の最新バージョンでむ，この機能には 
バグがあるむめ，正常に使用することができない。この 
ような基本的なバグは，早く対化するよう，間係者•に強 
く要望するものである。 

みに， EMAP • X で KAO • SUF に UV 座標を与*える。 
EMAP KAO.SUF KAO . AT 民 - XKAOMAPl . 
PIC -OKAO 

なわ， KAO . AT 民はダ'ミーのアトリビュートファイル 
である。 EMAP . X 実巧-時には，アトリビュートファイル 
が必嬰なのだが，今阿は WAATAMA . AT 民を使用する 
ので，ここでは， AUTO . X や AT 民. X で適当なアトリビ 
ュートファイルを作って与えてやればよい。また ， - X 
KAOMAP 1. PIC は， X 軸方向から KAOMAP 1. PIC を張 
り付けるというオプションである。この場合 ， KAOMA 
P 1. PIC は案化していなくてもよいので，が J でもよい。-0 
KAO は， KAO . SUF に上書きすることになるので化意が 


spc ( 0.3 0.20 0.00 ) 
mapwind ( 0 0 270 511 ) 
mapview ( 0 0 255 255 ) 
mapsize ( 0 0 255 255 ) 
colormap ( KAOMAP.PIC ) 

} 

同様•の実験を巧う場合，を意しなければならないのは， 
mapwind の値である。この備は，マッピング f 山‘1像の範圳 
をキ旨定するパラメータであるため，刚像ごとじ興なる。 
値は， EPA 2. X などによつて求めればよいだろう。 
EPA 2. X の 「 Sys .」 の 「 PositionDisp 」 をクリックする 

図1 


収り込み画傑全体 



必要だ。 

► 口ーテクぶ験蛮•いいです。11片11にでら火ぶで WaveBlaster と部ん’,を巧ってきます。でき . 

たら.本(本 PCM のなをが化の記,1けあったらいいむと化います。ついでに DMAC の;;1:.义と DoGA CG アーメ ーンョン滿座 

80MHz のオシレータでら探しにいこうかな。 

が木か (25) X68000 SUPER. MZ-2500 ミホが 
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しマウスの位蘆座標が表示されるので，國面上のマッ 
ピングじ使用する範關の座標をボめる（図1 ) 。 

第6章とりあえずマッピングずる 

上記のデータを作刚した結果が写真6である。ご銘の 
ように，自の位鬻がずれてしまっている（写真7)。この 
例では偶が，鼻と口の位置はおわよを合っている力5'，一 
般的には，何も化理を施さずにマッピングするし回， 
鼻，口の位置が一致しない。 

第7章目など例罐纖正 


上記の問題点を解’决するために，マッピング画像を部 
分的に . h 下方向へ縮小，拡大し，おがデータに合わせる 
という化理を斤った（写真8)。 



写真6 とりあえず張り付けた画像 写真7 目の位董のずれ 


まず，可能な限り小さい画巧 （1 〜2度)で，画面の上 
下いっぱいに KAO.SUF が 収まるようなフレームソース 
を FFE . X で制作する。これを作画するときは，マッピン 
グや スムースシェイデイ ングを斤わない （-G オプション 
をつけない）ほうが凹むがはっきりしてよいだろう。でき 
た陋 i 像にがして， EPA 2. X などで，目，録，口の Y 座標 
を調べるわけである。 

この嫂理を施した結果が写真9である。上記の目の位 
簡がずれるという問趣点は完全に解決されている。 

第館 mmm 

すでに撤影時のを痛で述べたが，今回は搬影に青色系 
の皱光がを用いたため，取り込んだ画傑の顔色がかなり 
悪くなってしまった。取り込み闽像を見た段階ではあま 
り気にならなかった力《，レンダリングした聞像では，を 
れが顕著であった。 

をこで， NEGA . X を用いて，マッピング闽像を強制的 
にホっぽくするという修正を行った（写真10)。 

民 GB のみパラメータは，各自試行錯誤するしかない 
が，レンダリングしたあ I のことを考えて，多少ホっぽ 
く，かつ明るめにしてゎくほうが自然で健康的なを合い 
が出!る。 

上記のような化理を施した結果が写真11である。かな 
り改善されたといえる。 

第日章 smm 



写真 VO NEGA.X でホくする 写真り顔をを修正した 3D 


上記のように，マッピング晒像全体をホくしたため， 
本来白いはずの白目の部分までホくなってしまった。ま 
た，この取り込んだだけの画像というのは，なん!：なく 
死んだ目になってしまう。をこで，ペイントソフトによ 
って，目の部分に修正を加えてみた（写真12)。 

修正の内容としては， 

-白目の部分をはっきりと白くする 
. 黑目の部分らしっかり黒くする 
.黑目の中に，白いキラキラ （？） を入れる 

黑回の部分は，完全に黑くする！:不自然なので，多少 
工夫が必要となる。 

レンダリングをした結果が写輿13である。あまり差は 
ない力す，どちらかといえばよくなっているといえる。こ 
れは，画力の問趨からしれない。 

孰障こ重の陰影(淵正 

さて，レンダリング時には，顔の凹凸に合わせて陰終 
がつく。また，撮影暗にゎいても，よほど光源を權数ゎ 
いて工夫しないかぎり，陰影がついてしまう。この聞像 
ををのままマッピングしてレンダリングすると，陰寮タカす 


► {> ラすぐ•がに A らなければならな L 、。 まる X 68000 は持ち込んでい、 t 、 をラなので，夕か 
100 Oh-X 1994.5. はましな化巧になると化う。だけど巧がが巧の•なじ X 68000 のゲームを姐 i 敝でが。のはぶ気 

がいる （ H ゲームならもっと I 力気が……)〇 


愤ルな夕 （19) X68000 XVI, MSX2+ 兰巧.化 






二重じつくことになる。 

この問題を解決する方法としては， 3通り考えられる。 
まず，レンダリング時に陰影をつけない方法，つまり， 
アンビエントを 1.0 にするわけだが，これだと，顔の陰影 
が光源の位霞とは無関係で不自然であるし，暗い場所で 
は，颜全体が発光しているかのようになってしまう。次 
に，撮影時に陰影がつかないように 
工夫する方法だが，これはある程度 
可能であり，またお効であると思わ 
れる。しかしながら，今回はすでに 
撮寮夕は終了しているので，この手法 
は取らないことにする。 

をこで今回は，ペイントソフト 
( MAT 证 R ) によって，マッピング画 
像の陰形をなくすという第3の方法 
を実行した。この化理を施したマツ 
ピング闽像が写真14である。 


この化理にわいて，工夫した点を解説する。まず，肌 
の塗りつぶしである力;'，ホクロやシミなどはいくつか夕戈 
してわいた。次に鼻の化理だが，錠自体は肌の凹凸でし 
かなく，陰影のみで表されるので，すべて塗りつぶした。 
ただ，こうすると蘇の穴がなくなってしまうので，がの 
おだけは残した。さらに目！： n だが，この部分は何の修 



写真12目の補正図 


防 GA 



写真13目を補正した 3 D 


夫婦で Q 居 A 


うを子：今回は， CGA コンテストの東京会場で 
のアンケートからいくつか紹介させていただき 
ます。 

ゆたか：何はともあれ，無事成功しましたね。 
ラさ子：でも，すごい熱気でしたね。初めて參 
加してびっくりしてしまいました。 

ゆたか：会場は，昨年より200人み近く大きいの 
ですが，ほぼ満席でした。 

ラさ子：単に人数が多いというより，なんてい 
う力、，盛り上がりというか，会場の一体感とい 
う力、，来場者のみんながん底楽しんでいるとい 
う巧围気があったと思います。 

ゆたか：確かに，アンケートの集計結果も，83 
%の人が 「よかった」で，12〇/〇が「まあまあ」， 
「不満 J という人は5 %しかいませんでした。 
▼ライブ戚がいいですね。前回まではビデオだ 
けでしたので。 

▼ビデオじは収綺されない作品（飛び込み作品 
など）も見られるのがよい。 

▼ビデオは毎回見ていたが，上映会のほうが面 
白い。 

▼上映会は作者の芦が聞ける。会場から質問で 
きるのもよい。 

▼作品にがする反応がダイレクトじ伝わってき 
てよかった。 

ラさ子：ですよね。たた’ビデオを入手して見る 
のと，会場に来るのではぜんぜん違うと思いま 
す。 

ゆたか：会場に巧て巧圓気を楽しみ，ビデオも 
入手して，じっくりチェックするというのが正 
しい見方でしょう。 

▼「HOUND ’93」がすばらしかった。朦動した。 
▼なぜ， 「 A . B . C.D a y 」 がグランプリじゃ 
ないんだ0納得がいかないダ。 

▼グランプリはなしだそうですが，私は「冥皇 
なペルギウス J だと思う。 

▼前半の入選作は，ちょっと退屈。しかし，さ 
すがじ佳作やを貧の入貨作品はどれも目を見巧 


るものがある。 

ゆたか：まぁ，当コンテストの趣旨からぃえば， 
皆さんる自で，あれが好きとかこれがよぃとか 
論說してぃただければ幸ぃです。うさ子は，ど 
の作品がよかった？ 

うさ子：う〜ん，「難波バード」！ 

ゆたか：ぃきなりそっちの作品(飛び込み作品） 
かぃな。でも，うさ子って「サンダー 0— ド」 
見たことあるん？ 

うさ子：なぃけど，「難波バード」じはぃろぃろ 
知った地るも出るし。 

ゆたか：うさ子の実家は今里（難波の近く）やも 
んなあ。でも，まま会場でよくウヶたねぇ。大 
阪の人間じしかわからなぃネタがをかったと思 
うで。 

▼著作権上「〇〇ムーン J のビデオの配布はま 
ずぃんでしょうかマ 

ゆたか：まずぃじ決まってぃるじやなぃです 
か！ だぃたぃ，飛び込み作品上映の部は，著 
作権フリーじやなぃですよ。当日その場でテー 
プを受け取るから，巧容をチてックできなぃと 
ぃうだけです。 

ラさ子：今回の飛び込み作品は6作品もありま 
したね。でも，半みぐらぃは問題があったんじ 
やなぃですか。 

▼実は今日，飛び込み用のビデオを持ってきた 
のですが，駅のコインロッカーじホれてきたら 
しぃです。また次回とぃうことで。 

ゆたか：巧年が降も，飛び込み作品上映は巧う 
つもりですが，著作権の問題は，る制作者の方々 
にわイ壬せぃたします。 

▼楽しぃのはよぃが，ちょっとウケ狙いが多か 
ったような0 

▼内輪ウケはちょっと……。 

ゆたか：そ，そうですか？ ぃたってまじめに 
進斤したつもりなんですが。まぁ，スタッフの 
大部みが大阪人ですからねえ。 

うさ子：私が「アシスタントを務めます，かま 


たうさ子です J っていったピけでウケてました 
けど，あれも内輪ウケじ入るんでしょうか？ 
とりあえず，会場の皆さん，ご声援ありがとう 
ございます。 

▼ CGA の定あはどうなっているのか疑問。実写 
取り込みはどういう巧いじなるのか。逆にコン 
ピュータで作画したものを印刷し，それを使っ 
た実写作品はどうなるのか？ 

ゆたか：基本的じ，何でもありでしょう。発展 
途上じあるアマチュア CGA ですから，現段階で 
CGA はこうでないといけなし、，というがは，発展 
の可能性の芽を摘むことじなりかねません。 

ラさ子：そういえば，過去に全編手描きのアニ 
メをコンピュータで取り込んで自動撮おをした 
という作品もありました力、'，参考入選というお 
で紹介しましたね。 

▼永田巧は，警官がそこらじゅうじ立っていて， 
あろしかった。 

ゆたか：本当にをかったですね。 

うさ子：私は駅から会場に巧くとき，道に迷っ 
たんですけど，道を聞けるお巡りさんが多くて 
助かりました。 

ゆたか：話はちょっと違うねんけど，うちらは 
先に2台のワゴン車で会場入りしたやんか。そ 
の2台に運転手の通称を大きくさいて貼ってあ 
ってん。その名前というのが「極悪号」と「巧 
立たず号」やってん。 

うさ子：変な名前。でも.それがどうしたの？ 
ゆたか：なにしろ今回，会場が社会党本部の建 
物やろ，車が蒲いたとたん警官がやってきて， 
「君たち！ 何か抗議に来たのか！ 違うのだ 
ったら，すぐにはがしなさい！」ってえらい怒 
られてん。 

ラさ子：「極悪」じ「巧立たず」……。何かを 
じ党えでもあるんでしょうか？ 

ゆたか：さぁねぇ，でもこれが上省いたらやば 
いから，このぶで終わりじしましょう。 

うさ子：お便り，わ待ちしています。 


►が、は Oh ! MZ からな巧購説してきた-をです。本斩にきっちりと Oh 议と Oh ! MZ ががまって 
います。これは私の歷をでもあります。巧け1もしてますがコレクションのようじなってき 
ました。 SX - WINDOW の発貼を巧んでいます。 
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西リ1化が口 6) X 68000 PRO , Xl / F/turbo model 30 /Z 遊巧が 












正ら巧っていない。しかしをうするし修正を巧ってい 
ない部分陰影を塗りつぶした部分との境がくっきりと 
化てしまい，目と U を切り拔いて貼ったような不自然な 
闽像になってしまう。をこで，目と口の間辺を少し余裕 
をもって残し境凹のか近を MATIE 民のぼかしペンでな 
だってやった。 ずると，境目力すほとんどわからないよう 
な，写輿14の画像が得られた。 

このマツピング刚像をレンダリングした結果が写舆15 
である。予想 la 上に良好な結果が得られた。この処理を 
施す前の画像では，いかにも取り込んだ画像いう違和 
感があったが，この晒像では，リアリティが若干失われ 
たものの，髪の毛などほかの CG の質感との差がなくな 
り，むしろ自然な感じになった。 

第11章目を閉じる 

かに，別の表情へのアプローチの第一歩 I ：して，ほを 
P 為じさせてみた。取り込んだ圃像にがして，画晒の色調 
が同じになるように NEGA . X をかけたのち，閒じた目の 
部分だけの画像を切り出した。 

この晒像を，前章で制作したマツピング画像に重ねる 
のだが，国が開いているときと閉じているときでは，目 
の大きさや形は結構輿なる。熏ね方としては，目頭の位 
置が一致するようにするのがよいと思われる。前窜と同 
様に，周辺をぼかせば完成する（写真16)。 

この觸像をレンダリングしたの力す，写真17である。と 


くに I 巧题がないように思われる力す，琴真15と巧互に表示 
させ，目を閒じたり刚けたりさせるし目が削じても眉 
毛がまったく動かないという不自然さが表れた。 

これを解決する方法としては，目を閉じた取りをみ幽 
像の眉毛の部分を張りかける方法が考えられる力す，今回 
は，写真16のマッピング画像の眉毛の部分を，ペイント 
ソフトによって変形（両端のほうを少し下げる）させた。 
これをマッピングさせた結果が，写舆18である。 

第12章瞬さをさせる 

上記の写黃15 ( OPEN . PIC ) と写輿 18 a ： L 0 SE . PIC ) を 
使って，瞬きをするアニメーションを巧った。傻用する 
タイムチャートは， U 下の通りである。 


timechart 


spead 4 


wait 20 

open , pic 

wait 1 

close , pic 

wait 35 

open , pic 

wait 1 

close , pic 

wait 5 

open , pic 

wait 1 

close , pic 

endchart 



交互に表示しているだけだが，述続して瞬きしたり， 
しばらく止めたりしている。また 「 .spead 4 j つまり-毎 
秒 15 フ レー ムに したのは， 毎秒 20 フ レー ム （.spead 3) で 



写真け目を閉じた画像 写真17目を閉じた 3 D 写真18眉毛を修正した 写真け傷を加えた画像 写真20ケガをした 3 D 

►昨がの11りじユーザーじなり， 12 H 弓-から説ませていただいてわります。さっぱり拙解 
1ひぶ un’A できない t ころらあるが， P 曲から峭まで説むようじしています。だって oh ! x しかないんで 


す。というわけで，海ぶ少しわかるようじなってきました。編集部のぶにはがんばってい 
ただきたいと化います。 松がお上 (22) X 68000 PRO 溢なが 






ッピング画像を写真 19 に，またレンダリング結果を写真. 
20に紹介する。 

この例は少しやりすぎの感がある力!'，パ、トルシーンで 
ヶガを負ったが態などら，この手法が有効であるこ i ： が 
わかる。 

第1偉□を開ける 

目の開け牌じだけでなく，今度は口を剛けているが態 
を作ってみる。口を閒けて笑っている状態の取り込み晒 
像の口の部分を切り化し，目を m じているが態のときと 
同様にマッピング晒像を制作した。さらに，口のまわり 
に発生するしわも，目立って大きいものについては張り 
かけてみた（写真21)。 

この画像をマッピングしてレンダリングした結果が写 
真22である。マッピング画像の段階ではちゃんと広げた 
口だとわかるのに，レンダリングした結果は，口のまわ 
りにアンコでもつけているかのようにしか見えない。 

この問題は， 3 D の形状として，もゃんと閉じた唇ま 
で作ってあるのに，をの凹凸を無視して口を關いた画像 
を張り付けているところに無理があるように思える。 

をこで，口の部分のおがを修正し，写真23のように， 
はっきりと唇の位置がわかるような凹凸は削除してみた。 
この形状に，口を閉じたが態の圃像と開けたが態の闽像 
をそれぞれマッピングさせて，レンダリングを斤ってみ 
すこ。 をの結果が，写真24と写真25である。 

写真24では，口を閒じているということは一応わかる 
が，非常に不自然である。また写真25も，リアリティ， 
自然さともにかなり劣化してしまった。 

孰廣 iiei 


[まとめ] 

本硏'兜によって，人閒の顔を取り込んで，をの画像に 
さまざまな工夫を施すこ t で，リアリティのある不自然 
でない顔を描けることがわかった。ただ，当初の目的で 
あった，いろいろな表情をつけるまでには至らなかった 


ので，今後読あが，この研究を引き継いでくれるこ心を。六厂 A 
賭する。 UOLj/A 

[問題点] 

口のように，大きくザ列火が変化する部分では，マッピ 
ング刚像だけではが応しきれない。マッピング画像や， 

張り村•けられる形状を工夫するか，形状を简単に変化さ 
せるなどの技術が必要かもしれない。 

[今後の課題] 

冰研究では巧えなかったア プロー チを 思いつ くままに 
記す。 

1) 化に形状を用意しそれに合わせてマッピング願像 
を変形させるのではなく，取り込んだ画像に合わせたお 
がを作る。 

2) 取り达んだ闽像を表示したが態で，マウスで代表点 
(口頭，目尻，臀の左右端など）の位願を入力することで， 

あらかじめ用なしてわいた標準的觀形がを， I ' r 動的に J -. 

記の闽像に合うよう変形させるような ツールを 邮]発する。 

3) 取り込んだ晒像ではなく，ペイントソフトで描かれ 
たアニメ調の顔じがして同様の実験を斤う。 

4) マッピングではなく， EXPOINT . X によって表情を 
化す。 

5) 4) に付随する力す，3 D 形状の化表点をどの方向に何 
%動かせば，どのような表情になるというデータべース 
を作る。 

6) 1つの基本形状から， 3 D 変形を斤って，を若男女 



写真21口を開けている画像 



写真22 口を開けている 3 D 




写真23形状データの補正画像 写其24新•口を閉じている 3 D 

►ワーイ.ワーイ，こいのばり，こいのぼり一! 

お化左•幸 （18) X 68000 EXPERT II 湛飢け 


写其25新•口を開けている 3 D 
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の形がを作る（髮の毛のデータベースも必嬰）。 



.実写の被写化となってくれた，マンデル化尾君 
-肋手を務めてくれた，しまりすかわりさん 
.コン テス トを場デモ用の テロ ツプを作成してくれた， 
吉旧さん 

-傷の画像を揃いてくれた……のは誰だっけ？ドン 
君？ フレンド リー君？ ||| 林 君？ 

•をの他，雑用をしてくれた，をの場にいた逃の惡い 
D 日 GA のスタツフのみなさん。 

U 上の方々に，お礼申し上げます。 

おわりに 

いかがですか？ CGA 学をというと堅をうですカミ，書 
き方は，「こうしてみるし失敗した。をこで今度はこう 


してみたら，成功した。次にこうしてみると……」という 
感じでつなげていけばよいのです。をれでも，文章を書 
くのは苦手だという場合は，廚を書きにまとめて，必要 
なデータといっしよに送ってくだされば，こちらで同様 
の実験を巧い，仕上げることらできます。 

CGA 学をへの投稿は，随時受けかけてわります。 

干533大阪市萍:’淀川区淡路5 -17 - 2102号 

D 6 GA 内 「 CGA 学を」係 

論文は，本誌雨上で褐載するとともに，をの画像，ア 
ニメーシヨンなどを CGA コンテストのを場で展示する 
予定です。ふるってご応募ください。 

本本 本 

さて，前回はわ f 木みをいただくといいながら， CGA コ 
ンテストのレポートを掲載しました力 S '， 次回こをはわ休 
みをいただき，7巧号に例の G 計画を実現するべく，努 
力したいと思います。 

G 計画とは何か？ 本当に，間に合うのか？ 

わ楽しみに。 


読者連絡事項 


[新人募集] 

春です。新入生の季節です。ということで， 

当チームでも新人スタッフを募集します。を件 
は，当チームの活動に賛同し，協力の意志があ 
るっていうのは，まぁ当然です。現実的じいち 
ばん問題じなるのは，地理的な要因でしょう。 
当プロジェクトルームは阪急京都線淡路じあり 
ますので，その沿線に自宅ないしは学巧がある 
か，通学途中で寄れるようでなければ，なかな 
か続けていけないと思います。 

大阪大学の I 回生の方がベストですが，最近 
はいろんな大学，高校，プー太郎まで出入りし 
ていますので，あまりこだわる必要はありませ 
ん。’理科系だけでなく，文科系や芸術系などの 
方も歓迎します。 

応募の方法ですが，当チー厶にお手紙をくだ 
さい。こちらからネ斤り返し連絡を入れて，都合 
のよい日に実際に来ていただいて，当チームの 
ありのままのをを見学していただきます。手紙 
じは.連絡先 ( TEL ) のほか，何がしたいか，何が 
できるか，そして都合のよい日を含いておいて 
ください。 

なわ，阪大生は大阪大学コンビュータクラブ 
へ，京大生は京大マイコンクラブに入部すると 
いう方まもあります。 

[バージョンアップ提案募集] 

ガーン！ ついじ， CGA システムのマニユア 
ルが底をついてしまいました。どいぶ多めじ印 
刷しておいたんですけどねえ。よしっ，これを 
機会にバージョンアップした CGA システムを作 
って，マニュアルも作り直そう！という意見 
もある（ちょっと自信がなし、）。 

ということで，いまからバージョン3を作る 
と力、，大幅な変更は無理どけど簡単にできるこ 
とで，あのツールじこんな機能がついたら便利 
ピとか，こんなツールががしいだとかいつた提 


菜書を大募集します（バグレポートも歓迎)。 

日頃 CGA システムを使っている人は，いろい 
ろとご不満がおありでしよう。しかし，ぶつぶ 
ついっていてもな善させません。今回は要望が 
反映される確率が非常に島いので，ぜひ皆さん 
からたくさんの細かい提案を， 

广バージョンアップ提案 J 係 
まで，お願い申しあげます。 

良い例： SUFCUT . X で，特定のアトリビュート 
の面だけおき出すのではなく，特定のアトリビ 
ュートの面が外の部みを抜き出すオプションが 
ほしい。 

悪い例： CAD . X を使いやすくして，おのデザイ 
ンが簡単にできるようじして欲しい。 

なわ，何件か問い合わせがありましたが ， r 
続•マーフイーの法則 J の108ぺージは，当方と 
何の関係もありません。 

[CG A コンテス h ビデオ申し化み] 

すでじご存じの通り，ただいま「第6回アマ 
チュア CGA コンテスト」の入選作品のビデオの 
申し込みををけせけています。申し込み期間が 
4月末までですので，まだの方はそろそろ焦っ 
てください。 

み 

第6回アマチュア CGA コンテストビデオ 
形態： VHS ビデオテープ（約120み） 

金額： I 本じつき3,000円读費2,500円+カン 
バ500円） 

締切：1994年4月30日 
発送： 4月〜6月の予定 

申し込み方法： Oh!X 4月号に添付されていた郵 
便振替用紙をお使いの方は，4月号を参照して 
くださし、。4月号をわ持ちでない方は.が下の 
まち華項を読んで，普通の郵便振替用紙を使っ 
て申し込んでくた‘さい。 

み 


•ま意ま項 

1 ) 申し込み方法は，郵便振替のみとします。 

2) 表の「払込人を所氏名」の胡に，ビデオの 
送付先(つまり自み)の住所.氏名，郡便を号， 
電話番号，それとビデオの申し込み本数を.は 
つきりとていねいじ記入してくど さし、。 住所な 
どがわかるのはここだけですので，記入もれが 
ないようじお願いします。また，ビデオの本数 
が記入されていない場合，たとえば2本みのを 
額でも I 本み+カンパとみなされてしまうかも 
しれません。 

3) 巧面の「通信欄」じ 「 CGA コンテストビデオ 
希望」と明記してください。また， D 日 GA の活が 
やコンテストなどじ関するご意見，ご要望など 
ご自由にわ香きくださし、。 

4) 作業の円滑化のため，過去のコンテストの 
ビデオや， CGA システムのマニュアル， CGA マガ 
ジンなどを同時に申し込まないでくピさい。 

5) ビデオの代金は I 本じつき3,000円（実巧 
2,500円+カンパ500円）です。また，それが外の 
カンパも同時にをけ付けますので， I )にもある 
通り，申し込み本数は忘れずに記入してくださ 

し、0 

6) 申し込み期限は，1994年4月30日です。わ 
早めにお願いします。 

7) ビデオの発送は4巧〜6月の予をですが， 
申し込み多数の場合，または不ホのをおじよつ 
ては遅れることもあります。その場合は Oh ! X 誌 
上じて告知いたします。 

本ネ本 

では，ミを意ま項をよくご確認のうえ，お申し 
込みくピさい。正しく申し込まれていない場合 
はが応いたしかねますのでごミ主意ください。 

また， OCR を使用する可能性がありますので， 
住所氏名は，楷書でぶくしっかりと書いてくだ 
さし、。 


IQ 4 Oh!X 1994.5. 


►引っ越しました。お'スしガス，水ぶ，おな•の手統きが师脚くさかった。もなみじぶくの 
本语さんには Oh ! X はおいていなかった（•版)。 な梅 階お (23) X 68030 な都府 







ENTINEL 


< 対応機巧一お > 参 MZ -80 K / C /700/ 1500参 MZ -80 B / 
2000参 MZ - 2500 /286 I 参 X I ♦X I turbo / Z # PC -8001/ 
8801/88参 SMC -777 /C 参 PAS 0 PIA /5 • PAS 0 PIA /7 • 
FM -7/77 /AV • MSX /2/2 +/turbo R • PC ~286/386/486 / 
9801 /98/9821 参 X 68000 /X 68030 

褐載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S 
" SWORD " システムが必、要です。 


第144部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6) 


♦マシン語講座は今月でおしまい！ 

「S-0S で学ぶ Z80 マシン語講座」今月でわ 
しまいです。プログラミング実況中継みた 
いな感じで連載が進み，一応の完成をみま 
した。思いついたことをつらつらとプログ 
ラミングし，徐々じプログラ厶が作り上げ 
られていく様子がよくわかったことと思い 
ます。 

確かに，いきあたりばったりの仕様変更 
などがあったりして，あまりエレガントで 
はない方までしたが，趣巧として楽しみな 
がらプログラミングするという姿勢には共 
感する面もあったのでは。プログラミング 
を楽しんでいる多くの人は，同じような過 
程でプログラ厶を作っているのではないで 
しよう力、 D 

説明の都合上，目標とするもののアルゴ 
リズムがほいほいと浮かんで，なにごとも 
なくコーデイング作業に入り，いつのまじ 
やら完成ど！と読み取れるかもしれませ 
ん。しかし，これはあくまでも記事じする 
ためじ時間経過をはしよっているだけで， 
実際には試行錯誤を繰り返し，地道な努力 
をしているのです。 

また，記事中で伊藤巧も述べているよう 
じ，この連載を通して S-0S じ触れ，実際の 
プログラミングを多くの人に体験してもら 
えれば，非常に嬉しいですね。自みの目指 
すものに向かってがんばってくた•さい。 


さて，先月号でいきなり読者への呼びか 
けが始まった，いままで THE SENTINEL で発 
表されたアプリケーションをフリーソフト 
として自由に配布可能とすることを目的と 
したこの企画。なじぶん，古い話なので応 
じてくれる人がいるか，ちょっとピけ'。配 
でした。 

しかし，編集部に戾ってきたアンケート 
ハガキじは，しっかりこの企画に賛同して 
くピさるハガキが見つかり，担当者はほっ 
と胸をなでおろしています。というわけで， 
新たにフリーソフトとしてじ TF のリストカ、’ 
加わりました。 

リストを見てわかるとおり，今回ご協力 
していただいたのは， PC-286 用 S-0S "S 
WORD" の遠藤巧;， SLANG の大貫巧；（先月号 
で名前を間違えてごめんなさい）， Small-C 
SLANG コンパチ関数の伊藤巧;， BLACK JA 
CK の渡ぶ巧です。 

各巧ともソースリストも含めて自由に配 
布してかまわない，ということですし，伊 
藤氏は， 「SLANG コンパチ関数をイま用しての 
プログラミングじついても特に制限を設け 
ません。自由にプログラミングして自由に 
発表してくピさい。もしも関数にバグが見 
つかった場合は，密かに修正してもらえた 
ら嬉しいです」といっています。まあ，バ 
グが出たら編集部までご連絡いただくとし 
て，自由に使ってかまわないということで 
すから，皆さんガンガン使いましよう。 


ということで，が上の皆さんじは'!:、より 
ご協力感謝いたします（しかし，いまにな 
って引っ張り出されるとは思わなかったピ 
ろうな）。 

引き続きご協力をお願いしますので，こ 
のほか【こも配布を自由に行ってもかまわな 
いという人は，ぜひとも編集部までご連絡 
ください（アンケートハガキの隅にでもち 
ょこっと書いてくださるどけで結構です)。 

では，よろしくお願いします。 

1988年3月号 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 
1989年3月号 

第78部 Z80 用浮動小数点演算パッヶージ 

S0R0BAN 

1989年4月号 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 
1990年3月号 

第90部超多機能アセンブラ OHM-Z80 
1990年6月号 

特別付録 PC-286 対応 S-0S "SWORD" 

1990年10月号 

第99部ライブラリアン WL 巳 
1990年I I巧号 

第I日0部タブコード対応エディタ EDC-T 
1991年5巧号 

第I日6部実数型コンパイラ REAL 
1991年12月号 

第I 14部 Small-C SLANG コンパチ関数 

1993年I月号 

第128部 EDC-T の拡張 

1993年2月号 

第 129部 BLACK JACK 

19日4■インデックス 

■ 9 辟，巧ち- 


第 U9 部 S-0S て举川80マシン語謝座 (2) 
■ 9 件2月ち- 


第140部 YGCSver.0.2 にーザーズマニュアル 
巧14愉 S-0S で掌;; Z80 マシン賠满/1(3) 

■ 3 俾3巧ち- 


>アプリケーシヨンフリーソフト化計画 

► 4问巧のヤマトの曲のように化米がよく，とてもおいプログラムこを村•緑ザィスクにが 
がしてほしい。 搞知他 (22) X 68000 ACE , XlturboZ な都府 


巧142部 S-0S で单別80マシン語！か 1(4) 
■ 9 俾4月ち- 


第143部 S-0S て举 $;Z80 マシン S 潮腫 （5) 


THE SENTINEL り 5 
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s - os で学ぶ 




Itou Masahiko 

伊藤雅彥 


" ADDIE " の制作をとおして，プログ 
ラ S ングを学ぶ， Z 抓マシン語講座を最 
終回。最後といラことで完成したダンプ 
リス h ち掲載しまずので，ディスクのメ 
ンテナンスに活用してください。 


106 Oh!X 1994.5. 


この マシン語講座も始まって から 約半年 
がたちました。講座のホタとして作ってき 
た ディスクエディタ " ADDIE " も今月で完 
成です。わ嫂れさまの最終圆，さっそく始 
めましよう力>。 

" 川 " 川 "I デイスクの最適イヒとは"？ III 川 1111111 

では，ディスクの嚴適化を巧う T コマン 
ドを作りましよう。最適化というのは，ひ 
とつのファイルが連続したクラスタに記録 
されたが態になるようにすることです（図 
1 ) 。何回もファイルを書き込んだり消した 
りしたディスクではクラスタの使われ方が 
巧くなってしまっているので，きちっと整 
頓してやろう t いうわけです。 

いまどきのパソコンでは，ハードデ ィス 
クの最適化をするツールというのが売られ 
ていたりします。なぜ’こんなものが売って 
いるのかというと，最適化をするとファイ 
ルアク七スが速くなるからです。ハードデ 
ィス クのような大容愚メディアに山ほどの 
ファイルを詰め込んだり消したりしている 
しクラスタの使われ方は相当ぐちゃぐち 
ゃになってしまいます。をうなると，ひと 
つのファイルを読むじら，クラスタ番号の 
離れたあっちこっちのクラスタを読まない 
といけなくなります。 

これは，ディスクの構造からいって時間 
のかかることですから読み書きが遅くなっ 
てしまうわけです。をこで最適化ツールを 
使ってアクセス速度を上げるという力’，元 
に戻してやるんですね。 

ですが，これをフロッピーディスクでや 
っても大した効果はありません。容量が小 
さいからクラスタの使われ方がをれほど複 
雑にならないし，も！：も！：アク七ス速度が 
遊いから類繁にフロッピーディスクを說み 
書きするような使い方はあまりしないはず 
だからです。 

でら，フロッピーディスクでも最適化し 
てわくとをれなりにいいことがあります。 
最適化してわくとディスクがクラッシュし 
たときに修復しやすいのです。 FAT が壊れ 
たとき，ひとつのファイルのデータがあっ 
ちこっちのクラスタに書いてあったら， 

図1ディスクの最適化 


FAT を再現するのが雛しくなってしまう 
し，連続した数クラスタのデータカ 3' 消えて 
しまったときじは，ファイルごとに記録位 
置がまとまっていたほうが被善にあうファ 
イルが少なくてすみます。 

じ[上の説明で，あまり意味のない コマン 
ドだと思ったでしよう力，。ディスククラッ 
シユに 備えるための コマンド なんて，つま 
らないですよね。ですが，この コマンド， 
実は……もっと役立たずなんです。 

最適化というのはクラスタ単位でデータ 
の入れ替えをするものなので，をれなりに 
実行時間がかかります。をの間，不注意， 
不慮の事故，天災，あるいはもしかしてプ 
ログラムのバグによって化理が正常に完了 
しなかった場合，ディスクはわ シャ カにな 
ってしまいます。よって最適化するディス 
クは事前に バックアップ コピーをとること 
お勧めします。力;'，ここでよく考えるし 
コピーをとったのならをれでディスククラ 
ッシュが 策は終わっているのです。しかも, 
まっさらのディスクに ファイル 単位でコピ 
一すれば，コピー先のディスクはすでに最 
適化されているのです。 

最適化コマンドっていったいなんなので 
しよう。存在意義がわかりません力;，この 
ままプログラミングに突入します。結局， 
私が作りたいから作るんです。 

liiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii f J 乃ン 川川川川 mm 川川 III 川 I 

最適化を斤う T コマンドじは，ノ《ラメー 
夕をひとつネ旨定するこ I ができます。1パ、 
イトデータを指定するしホ使用クラスタ 
ををのデータで埋める i ： いうものです。を 
んなことしてなんの意味があるんだといわ 
れをうですが，このコマン.ド自体じほとん 
ど意味がないんだからいいじやないですか。 
クラスタを整頓するコマンドなんだから， 
未使用クラスタも綺麗に掃除してやりたい 
のですよ。 

ではアルゴリズムを考えます。まずクラ 
スタデータの並べ替えのやり方を考えてみ 
ましよう。図2を見てください。第〇〜5 
クラスタじクラスタ デー タ A 〜 E が図2 - 
a のように入っていて，これを A 〜 E の順 


管理領域 

FI-I 

FI -2 

未使用 

F 3 -I 

F 2 -I 

FI -3 

F 2-2 

i 

管理領域 

FM 

FI -2 

FI -3 

F 2 -I 

F 2-2 

F 3 -I 

未使用 


%) Fm-n :ファイル番号 m のファイルの n 番目のクラスタ 


►餓狼な化のときと比べて.餓狼な-説2のキャラクターは少し小さいようなながしません 
力‘？ところで巧かのなかった記がを站り探すのはけっこうしんどいですね。始がに巧かな 
いといけません力>? 中術武人 （19) X 68030 乂阪府 
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じ並べ替える I :します。 

かめに，並べ替え化理の準備として，各 
クラスタについてをのデータの移動先を調 
ベて，移動先テーブルに書いてわきます。 
移動する必要がないクラスタには0を書く 
ことにします。 

をのあし移動化テーブルから0でない 
データを探します。図2の例では第2クラ 
スタのデータが4になっていますね。をこ 
で第2クラスタに入っているクラスタデー 
夕 E をメモリに説み込みます（図2 - b )。 を 
してこれを移動先の第4クラスタじ書き么 
みたいのですが，をこにはクラスタデータ 
C があるので，をれをメモリに読み込んで 
から（図 2- C )， クラスタデータ E を書き込 
みます（図 2- d )。 

をして，今度はメモリ上にあるクラスタ 
データ C を移動先の第2クラスタに書き込 
みます力 i '， このとき第2クラスタは空いて 
いますからをのまま書き込みをします。（図 

2 -e)o 

ここでクラスタデータがメモリ上からな 
くなりましたから，再び移動先テーブルか 
ら〇でないデータを探します。すると第5 
クラスタが3だということで，クラスタデ 
-夕 D をメモリに読み込みます（図2-む。 
をして移動先の第3クラスタは空いている 
のでをのまま書き込みます（図2-が。 

ここでまたクラスタデータがメモリ上か 
らなくなったので，移動先 テーブルから 0 
でないデータを探すしもうありません。 
ないということは移動が終わったというこ 
とですから，化理終了です。 

この化理をまとめてみましよう。 

1) 移動先テーブルから OU 外を檢索 

なければ終了 

2) 見つかった位證のクラスタからデータ 
を説み达む 

3) 移動先が空いていれば（移動先テーブ 
ルの俯が0なら空いていると判断できる）， 


ア は， 移動先テ ー 
プ'ルとして COMW 
K の％5バイト目 
から128バイトを， 
クラスタ データの 
読み込み領域とし 
て513バイト目力， 
ら8192バイト （2 
クラスタ分）を使 
っています （COM 
WK の娘初の384 
バイトの使い方は 
クラスタを並べ替 
える準備の化迦で 
使っているので， 
あとで説明しま 
す)。 

TCOM 21 の手 
前で TCOM 26 へ 

ジャンプしていま 
すね。つまりここ 
からが 1) の化理に 
なっているわけで 
す。 1) のようなル 
ープ 終了チェック 
の化理というのは， 
ループの最後じら 
っていくと速度的 
に有利になること 
があります。いま 
までにも何度かこ 
ういう ループを 組 
んでいるのです力 S '， 
気づいていたでし 
ょうか。 

削単な例を示し 
ましよう。 A レジ 
スタが0なら ノレー 
プ終了というをが 
で ループを 組んで 


図2並べ替えの考え方 


熟)クラスタ 12 3 4 5 



ディスクの記録内容 
移動先テーブル 


7) へジャンプ 

4) 移動先のデータを読み达む’ 

5) 化に読み込んでいたデータを移動先へ 
書き込む 


みる t , 

a ) 終了チ卫ッ 
クが化頭の場合 
LABEL 1: 


6) 3) へ戻る 


OR A 


7) データを移動化へ書き込む 

8) 1) へ戻る 

U 上のようになります。 1) 〜 8) が大きな 
ループになっていて，をの中に 3) 〜 6) のル 
ープが入っているという構造を理解してく 
ださい。 

この化理は，実際のプログラムではラべ 


JR Z , LABEL 2 
(ループ巧化理） 

JR し ABE し1 
LABEL 2: 

b ) 終了チェックが'娘後の場合 
JR し ABE し2 
LABEL 1: 


ル TCOM 21 から TCOM 27 のちょっとあと 、 （ループ内化理) 


のコメント行までになります。ワークエリ LABEL 2: 

►すれすれのところで留年しなくてすみをうです。やはり-人•が化も遊んでばかりはいられ 
ません。新入化の方は気をつけてください。私はこの調すでいきます。うう っ， こりてな 
L . 。 を阳巧 (21) X 68000 乂阪府 


OR A 

JR NZ.LABELl 

t なります。がでは，無条件ジャンプ命令 
が ルー プの前に出て いるの がわかるで しよ 
う。つまり， ルー プを1則回るたびに無を 
件ジャンプ命令1個分だけ化理畔 I がが短く 
なるわけです。 ルー プに入る前には]‘をに無 
を件ジャンプ命令1個かの時間をがしてい 
ますが，平均1周の J ソレープすると乂込ま 
れるなら， この 損は吸収され てし まいます 
ね。 せこい テクニックではあります力;'，プ 
ログラムが兄にく くなることもない（と私 

S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (6 ) 107 














































は思う）し，皆さんも使ってみたらどうで 
しよラ 0 

クラスタデータは最大で2クラスタかが 


らいます。 

まず，並べ替えの準備として移動化テー 
ブルを作ります。つまりをクラスタのデー 


同時にメモリに読み込まれますから（図2 
- C を見てください），読み込み領域はクラス 
夕2個分用恵してあるんですが，読み込み 
の t きじはをのどちらに読み込むのかを遮 
ばないといけません。このプログラムでは 
スタックに遽がスイッチになるデータを積 
んで，データカ s ' OOh なら領域の前半， FFh な 
ら後半に読み込むようにしています。 

をれから，ディスクアクセスでエラーが 
巧たときには化理を中止して# E 民民0民に 
ジャンプするのですが，このときスタック 


夕をどこに移動すればいいかを調べればい 
いわけです。これをどうやるかというと， 
まずをファイルのクラスタ連鎖を調べます。 
調べた結果は COMWK の•厳初の256バイト 
の領域に格納します。 

たとえば第2, 3, 7クラスタを使用し，第 
7クラスタは3セクタだけ使用しているフ 
ァイルが格納するデータは， 

02n 03 h 07h 82h 

というデータになります。こういうデータ 
をすベてのファイルについてデイレクトリ 


にデータカ 5' 稍んであるので，をれをクリア 
してからジャンプしないと暴走してしまい 
ます。樽んであるデータの数に応じて， 
TCOM 33, TCOM 34, TCOM 35 にジャンプ 
することでこれをしていますので，ちよつ 
と注目してください。スタック操作をミス 
して暴走するというバグは結構ありがちな 
ので，プログラムを作る！：きにはスタック 
のが態じくれぐれも注意してくださいね。 

では，今度は並べ替えの準備の部かを説 
明しましよう。ここはさらつと流させてら 


に登録されいる顺おで格納していきます。 

さらに，この化理と並巧•して各クラスタ 
が使用されているか未使用なのかを調べま 
す。 COMWK の257バイト目から128バイト 
の領域をクラスタの使用状態を表すテーブ 
ルとして使うことにして，このテーブルを 
作成しています。に OMWK + 256 + n ) のデ 
—夕が2なら第 n クラスタは未使用， 0な 
らファイル内容を記録している，1ならフ 
ァイル記録 U 外で使用中（デイレクトリや 
FAT が記録されているクラスタなど） t い 


図3 T コマンドでの COMWK の使い方 
COMWK 

COMWK + 256 
COMWK + %4 
COMWK + 512 

( COMWK + 8704) 


クラスタ連鎖格納領域 


クラスタ使用状態テーブル 


移動先テーブル 


クラスタデータ読み込み領域 


うことを表すようにしています。 

これができたら，移動化テーブル 
の作成に入ります。クラスタ述鎖の 
データの先頭から顺にクラスタ番号 
を取り化して，をのクラスタの移動 
先を第0クラスタからし2, 3 …… i 
順番に割り当てていきます。ただし 
使用が態テーブルの値が1のクラス 
夕には割り当てをしないようじしま 
す。これでクラスタ連鎖が最適に並 
ベ替えられるようじ移動先が決まる 


わけです。 


デバッグ 


プログラムを書いて，アセンブルして，さあ 
実行……たいていうまく動いてくれません。そ 
こでバグ取り作業が必要になってきます。 

デバッグをするためのツールとしてデバッガ 
というものがあって， S - OS 用にも " TRADE " な 
どが発表されています。が，私はデバッグ作樂 
じデバッガを使ったことがありません。大きな 
プログラムでなければデバッガなしでもデバッ 
グできます。どうするかというと，プログラム 
じちょっとした細工を加えてアセンブルし，実 
行させてみるのです。 

たとえば.実行中に謎のを走を遂げてしまう 
プログラムの場合じは， 

PUSH AF 
LD A , " A " 

CA しし #PRINT 
POP AF 


といったコードをプログラムの怪しそうなとこ 
ろじ埋め込んでも'きます。実行してみて画面に 
「 A 」 の文字が出たら，そこまでは暴走せずに実 
斤されているとわかります。暴走すると画面が 
乱れてしまって確認できない巧合には，ポーズ 
がかかるようじするとか，ビープ音を喘らすピ 
けじするなどの手を使います。 

実行中にレジスタの値がどうなっているか知 
りたい場合もよくあります。そんなときは， 
PUSH AF 
CALL #PRTHL 
POP AF 

などとすればいいわけです。 

気をつけないといけないのが，埋め込むコー 
ドがレジスタの値を破壊しないようじすること 
です。バグを見つけるためのコードがバグの元 
になったらシヤレじなりませんからね。 


108 Oh!X 1994.5. 


►カムイ外な力 f 而白い。 

五巧化化樹 (20) X 68030, X 68000, 


の>上で説明は終わらせてもらうことじし 
ましよう。私はこの T コマンドでいつら 使 
っているディスクを最適化してみたんです 
が 、この コマンドは 作ってよかったな I ：感 
じました。 コマンド 実行中はディスクドラ 
イブがせっせと働いていて，けなげにデー 
夕を並べ替えているという感じが伝わって 
くるし，最適化が終わったディスクを C コ 
マンドや F コマンドで 表示させるとちやん 
と綺麗になってて（当たり前だけど）なん 
だかすっきりするし，開発に使うアプリを 
民 AM ディス クにコ ピーする バッチ ファイ 
ルを実斤させるし前よりディスクドライ 
ブの シーク 音が少なくなってて，最適化さ 
れたんだなあと実感できるし。ほとんど自 
己満足ですが，この自己満足こをプログラ 
ミングの醋醜味 （？） なんですよ。 

川川り I 川川 III 川川 I 川 miK J V V 川 II 川川川川川 III 川川川 

最後のコマンド， K コマンドを作りまし 
よう。これはファイルを消まするものです。 
ノ《ラメータとして消まするファイルのファ 
イル番号を指定します力5'，統けて複数のフ 
ァイル飛号を指定すると，同時にいくつら 
のファイルを消まできるようじします。 
ファイルを消去するには， 

1) ディレクトリのファイル厲性を00,，に 
する 

2) をのファイルが使用していたクラスタ 
の FAT データを00„にする 

という2つの処理が必要になります力';，い 
ままで作ってきたサブルーチン群を使えば 
この化理は簡単にできをうです。 

では，俯単にできたプログラムを説明し 
ましよう。最初にパラメータをすべて ヮー 
クエリア COMWK に移しています。また， 
をれと同時に，消まするファイルの嚴大 • 
最小ファイル番号をそれぞれ E ， D レジス 
夕に求めています。これは，あとで WRIT 
EDI 民 P サブルーチンで ディ レクトリの普 
き込みをするときのための化理です。 

をれからディレクトリと FAT を読み込 
んで，ファイルの消まに取りかかります。 

じ I 前に作った サブルーチンの MKFATUSE 
と KILLFAT を コールして FAT 上での消 
まを行-い，続いて DI 民 AD 民を コールして 消 
まフアイ ルの ディレクトリ上の ア ドレスを 
ポめて0を書き込んでいます。これでひと 
つのファイルが消まされますから，これを 
パラメー タ じ指をされたファイ ルの 分だけ 
繰り返せばいいわけです。をれが終わった 
ら，書き換えたディレクトリと FAT のデー 
夕をディスクに誉き达んで化理は完了です。 

X 1 C / F / G , MZ -1500, PC -8801 FR / S 民火化府 








ちなみに，ここでは KILLFAT というサ 
ブルーチンで FAT の書き換えをしていま 
す力 S '， 普通は FAT を見てクラスタ連鎖を追 
いながら同時に0を書き込んでいくという 
化理をします。今凹はサブルーチンがあっ 
たゎかげで楽をしているわけです。細かい 
化理をサブルーチンじ任せてしまっている 
ので，とてらわかりやすいプログラムにな 
りました。特に説明してゎきたいようなテ 
クニックもありません。 

111111 iiiiiiiiiiiiiiiiiiii|-| • P コマンドII川I川川 11111111 川川 

の Ji でプログラムの説明は終わりですが， 
まだ H コマンド i ： P コマンドが残っていま 
したね。この2つは本当に節単なプログラ 
ムなので，説明はしません。機能の確認だ 
けしてゎきましよう。 

H コマンドは ヘルプ 表示をします。各コ 
マンドの機能一覧を化すだけなんですが， 
ちょっとコマンドの書式を忘れたときなん 
かには役に立つんじやないでしよう力，。 


P コマンドはプリンタ出力の ON/OFF 
を切り替えるらので，具体的にはワーク 
P 民 TRSW のデータを1/0じ反転します。こ 
れで民コマンドや D コマンドなどで闽面に 
表示される内容をプリンタにもが字するこ 
とができるようになったわけです。 

11111川 II 川11111川11川これであ L ま L 、 i 川り川1川1川川1川 II 

さ，な上でディスクエディタ " ADDIE ” 
が完成しました。最初に仕様を予告しまし 
たが，怠け'巳、で機能削除するこ t もなく， 
かといってノってきて機能アップすること 
もなく，淡々と完成しました。まあ，ちゃ 
ん t 使える ツールに なったんじやないかと 
思いますので，皆さんもディスクのメンテ 
などに使ってください。 

をれから，このマシン語講座は实践的な 
プログラミング講座をやろうという試みだ 
ったわけですが，やってみるとなかなか難 
しいもんだと思わされました。プログラミ 
ングの過程を見せるようなものにした力，っ 



たのですが，自分が作ったプログラムをた 扣 
だ解説しているようで，これで講座になっ m 
てるんかいなし哲、ったりしました。をれで -1 
も，ところどころにプログラム設計の'じ、得1 
やプログラミングテクニックの紹介を織り J 
交ぜ'たりしながら，ためになる記事になる ^ 
ようにしたつもりです。 m 

プログラムを作るというのは，やりたい广 
ことからそれを実現するアルゴリズムを導 
き出して，さらにをのアルゴリズムからよ 


り細かいアルゴリズムを導き出し，嚴終的 
に個々の命令のレベルに落 t すという作業 
でず。マシン語だと命令レベルに落とすの 
がちょっと面倒なんです力5'，をのあたりの 
勘がわかってくると，マシン語でどんなこ 
とができるの力，，雛しいけどできるかもし 
れないこ i ： が見えてくるようじなります。 
をうなると，あんなことしたい，こんなこ 
i したいという惠欲が湧いてきまず。 

この速載がをういう意欲を呼ぶものにな 
つていたなら，とてもうれしいんです力す。 


リスト1今月のソースリスト 


コマンド処理チン 


7 

KCOM： 




65 

LD 

B,D 


8 

CALL 

PARAMETER 



66 

CALL 

WRITEDIRP 


9 

JP 

C,#BE しし 



67 

JP 

NC.WRTTEFAT 


10 

RET 

Z 



68 

RET 



11 

； 




69 




12 

LD 

A, し 



70 

; T Command 


13 

LD 

HL,COMWK 



71 




14 

LD 

DE,O00FFH : 

D = 

00H, E = FFH 

72 

TCOM : 



15 

KCOM1 : 



73 

CALL 

PARAMETER 


16 

DEC 

A 



74 

JP 

LD 

C,#BE し 1, 


17 

AND 

07FH ； 

A = 

内がファイル番号 

75 

A, し 


18 

LD 

(HL),A 



76 

PUSH 

AF ； 

パラメータとフラグをな il 

19 

INC 

HL 



77 

; 



20 

CP 

D 



78 

CALL 

#MPRNT 


21 

JR 

C,KCOM2 



79 

DM 

•Optimize Disk • 

22 

LD 

D,A ； 

D = 

拓けァイルぁ号 

80 

DB 

0 


23 

KCOM2 : 




81 

LD 

A,(DEVICE) 


24 

CP 

E 



82 

CALL 

#PRINT 


25 

JR 

NC,KCOM3 



83 

CALL 

#MPRNT 


26 

LD 

E.A ; 

E = 

おかファイル番号 

84 

DB 

00DH ； 

な巧 

27 

KCOM3 : 




85 

DM 

•OK ? (yea=[SPCl,no=[BRKl)• 

28 

EXX 




86 

DB 

0 


29 

CALL 

PARAMETER 



87 

TCOMl； 



30 

LD 

A,L 



88 

CALL 

#FLGET 


31 

EXX 




89 

CP 

» » 


32 

JP 

JR 

C,#BE しし 



90 

JR 

CP 

Z,TCOM2 


33 

NZ.KCOMl 



91 

01BH 


34 

LD 

{HL),0FFH ； 

が铅己号 

92 

JR 

NZ,TCOMl 


35 

； 




93 

CALL 

#LTNL 


36 

EXX 




94 

POP 

AF 


37 

CALL 

READDIR 



95 

RET 



38 

CALL 

NC.READFAT 



96 




39 

RET 

C 



97 

TCOM2； 



40 

CALL 

CNTDIR ; 

A = 

ファイルむ 

98 

CALL 

# し TN し 


41 

EXX 




99 

CALL 

READDIR 


42 

CP 

JP 

D 



100 

CA しし 

NC.READFAT 


43 

C,BADFNO 



101 

POP 

HL 


44 

JP 

Z.BADFNO ; 

A<=D なら エラー 

102 

RET 


45 

I 




1白3 

PUSH 

HL 



LD 

LD 


KCOM4 

INC 

EXX 

EX 

CAL し 

EX 

LD 

CA しし 
LD 

CA しし 
LD 


HL.COMWK 
A,(HL) 


AF,AF' 

MKFATUSE 

AF.AF* 

C,A 

KILLFAT 

L,C 

DIRADR 

(HL),0 


FAT 書きみえ 
ディレクトリ書き巧え 


1白4 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 


EXX 

LD A,(HL) 
0FFH 

NZ,KCOM4 
A,E 


CP 

JR 


LD H し, COMWK+256 

LD DE,COMWK+256+l 
LD DC,127 
LD (HL),2 

し DIR ； f を ffl かづ皮テーブル胃ヒ 

し D H し, COMWK 

EXX 

し D C,0 

JR TCOM7 
TCOM3 : 

DEC A ；ファイル W せ力< O0H なら2=1 

JR NZ,TC0M4 


►はう，5巧をら FD つきですか。私としてはながしい限りなのです力化ぶ夕くないです 
力，。いったいどうしもやつたんでしよ。 苗夕滿•な （24) X 68000 PRO - IID 巧雌 W 
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117 

EXX 



224 

INC 

ML 

118 

し D 

(HL),A 


225 

TCOM15： 

119 

INC 

HL 


226 

LD 

A,(HL) 

120 

EXX 



227 

INC 

A 

121 

JR 

TCOM6 


228 

JR 

NZ.TCOMIO 

122 

TCOM4 



229 

; 


123 

LD 

DE,30 


23凸 

LD 

A,128 

124 

ADD 

KL,DE 


231 

SUB 

C 

125 

LD 

A,(HL) 1 

;A = 先頭クラスタを号 

232 

JR 

Z,TCOM18 

126 

CP 

O80H 


233 

LD 

HL,COMWK+256 

127 

JP 

NC,TCOM32 


234 

LD 

B,0 

128 

TCOM5 



235 

ADD 

HL,BC 

129 

OR 

JP 

A 


236 

EX 

DE,HL 

130 

Z,TC:OM32 


237 

LD 

HL, UFATBF) 

131 

EXX 



238 

ADD 

H し， BC 

132 

LD 

(HL),A ； 

ワ-クへ賴を獅 

239 

し!） 

B, A 

133 

INC 

H し 

240 

TCOMie 

；： 

134 

EXX 



2*11 

し D 

A,(DE) 


135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 
り 3 
144 
M 5 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
IBl 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
209 
2 

2 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

220 

221 

222 

223 


し D 

LD 

し D 

ADD 
DEC 
JP 
LD 
ADD 
し D 
CP 
JR 
CP 
JP 
EXX 
し D 
INC 
EXX 
TCOM6 : 

INC C 
TCOM7 : 

し D 

CALL 
LD 
INC 
JR 
EXX 

し D (H し）, 0FFH 


泌巧クラスタな 6 CyrO 


E.A 

D,0 

HL,COMWK+256 

HL,DE 

(HL) ； 使用が化テーブルを#き巧え 

Z,TCOM32 

HL,(#FATBF) 

HL,DE 
A,(HL) 

080H 
C,TC0M5 
090M 

NC,TCOM32 

(HL),A 
HL 


L,C 

DIRADR 
A,(H し） 

A ； ファイル巧巧が FFH なら Z=1 

NZ,TC0M3 


242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 


265： 

CP 

(HL) 

256： 

JR 

N2,TCOM20 

257： 

LD 

(HL),0 


258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 


し D 

LD 

し D 

TCOMB : 
LD 
OR 
JR 
DEC 
TC0M9 : 
INC 
INC 
DJNZ 


HL,COMWK+256 
DE,(IFATBF) 

B,128 

A,(DE) 

A 

Z,TC0M9 

(HL) ; クラスタ使用中な 6f を用れ化テーブルの值を 一1 

DE 

HL 

TC0M8 


HL,COMWK+384 
DE,COMWK+ 384+1 
BC, 127 
(HL),0 


HL,COMWK 

BC,0 

D,B 

TC0M15 


LD 
LD 
LD 
し D 

し DIR 
LD 
LD 
し D 
JR 
TCOM10: 

DEC A 

JR Z,TC0M14 
PUSH H し 
CALL TCOMSl 
LD L,B 
CALL DIRADR 
LD こピ ,30 

ADD HL,DE 
LD (HL),C 
POP HL 
JR TCOM13 


株史かテーブルをれ胤ヒ 


； <D=0) 

;ディレクトリ«きおえ 


281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 


TCOM12： 

PUSH HL 

し D H し ,（#FATBF) 

LD E,C 
ADD M し .DE 
PUSH HL 
INC C 
CALL TCOMSl 
POP HL 
LD (HL),C 
POP HL 
TCOM13： 

INC H し 
LD A,(HL) 

CP 08OH 
JR C,TCOM12 
PUSH HI, 

し D H し ,（#FATBF) 

LD E,C 
ADD H し， DE 
(HL),A 
HL 
C 


;fat さき巧え 


LD 

POP 

INC 


TCOM14 : 
INC B 


OR A 

JR NZ,TCOM17 
LD (HL),A 
TCOM17: 

INC HL 
INC DE 
DJNZ TCOM16 


TCOM18： 

LD H し, COMWK+384 

XOR A 
LD B,128 
TCOM19: 


； 使用クラスタの FAT データを 0 じする 


TCOM20: 

INC HL 
INC A 
DJNZ TCOM19 
JR TCOM26 

TCOM21 : 


持動巧 = なか先な 6 移巧ホテーブルの巧を 0 じする 


265 

LD 

C.L 



266 

LD 



267 

LD 

HL, 

-COMWK- 

384 

268 

ADD 

HL, 

BC 

；HL 

269 

ADD 

HL, 

HL 


27 扫 

ADD 

HL, 

HL 


271 

ADD 

HL, 

HL 


272 

ADD 

HL, 

HL 


273 

EX 

DE, 

H し 


274 

LD 

HL, 

COMWK+512 

275 

し D 

A,16 


276 

CALL 

#DRDSB 


277 

JP 

C,TCOM35 


278 

XOR 

A 



279 

PUSH 

AF 


； 献 

280 

JR 

TCOM24 


巧動元クラスタ巧号 


JR 

LD 


抹み込みバッファ沿がスイッチを巧！！ 

:OM24 

TCOM22： 

POP AF 
CPL 

PUSH AF 
PUSH HL 

LD HL,COMWK+512 
OR A 

Z,TCOM23 ； 巧み込み㈱味をぶが 
HL,COMWK+512+4096 
TCOM23: 

LD A,16 
CALL #DRDSB 
JP C,TCOM33 
EX (SP),HL 
LD A,16 
CALL #DWTSB 
JP C,TCOM33 
POP HL 
TCOM24 : 

:iM し 

クラスタ巧巧 


300 

EX 

DE.H し 

301 

LD 

LD 

A,(BC) ; 

302 

L,A 

303 

XOR 

A 

3 白 4 

LD 

(BC),A 

305 

LD 

LD 

H,A 

306 

A,L 

307 

ADD 

H し, H し 

308 

ADO 

H し, M し 

309 

ADD 

HL.HL 

310 

ADD 

M し， H し 

311 

EX 

DE.HL ； 

312 

し D 

BC,COMWK+384 

313 

ADD 

A,C 

314 

し D 

JR 

C,A 

315 

NC,TCOM25 

316 

INC 

B ； i 

317 

TCOM25： 

318 

319 

LD 

OR 

A,(BC) 

A 

320 

JR 

NZ,TCOM22 ； 

321 

LD 

A,16 

322 

CALL 

IDWTSD 

323 

JR 

C,TCOM34 

324 

POP 

AF 

325 

TCOM26: 

326 

LD 

HL,COMWK+384 

327 

XOR 

A 

328 

し D 

B,128 

329 

TCOM27 : 

330 

CP 

<HL) ; 


接化巧クラスタのを頭レコードホを 


►脚ぶなには本物のジャングルクルーズがあります。 

旧添が勝 (23) X 68000 PRO 巧 f がが 


220 Oh!X 1994.5. 







331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 


391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 


JR NZ,TCOM21 
INC HL 
DJNZ TCOM27 

>CALL CNTDIR 
OR A 

JR Z,TCOM28 
DEC A 
LD B,A 
XOR A 

CALL WRITEDIRP 
JR C,TCOM36 
CALL WRITEFAT 
JR C,TCOM36 
TCOM28: 

POP AF 
RET Z 


LD 

LD 

LD 

LD 

LDIR 

LD 

LD 

LD 


HL,COMWK+384 

DE,COMWK+384+l 

BC,4095 

(HD.A 

; が史用クラスタへの書き込みデータを作が 
HL,(#FATBF) 

DE,0 


JP #ERROR 



； スタックのデータを巧巧 


ブ JWz ット 

— A =化目クラスタ香号 

C =刺当熙始クラスタ番号 
D = 0 

out —- C = が当クラスタ没 # 
break - F, E, HL, F* , A ， 

TCOMS 1: 

EX AF.AF* 

し D H し， COMWK+256 

LD E,C 
ADD HL.DE 
TCOMS1I : 

し D A,(HL) 

INC C 
INC HL 
DEC A 

JR Z,TCOMS11 
DEC C 

し D H し , COMWK+384 


417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 


367 

TCOM29 ： 


443 

DM 

•V [device] 

— 

Change/Print Device * 

358 

LD 

A,(HL) 


444 

DB 

00DH 



359 

OR 

A 


445 

DM 

iR I record] 

- 

Print Sector * 

360 

JR 

NZ,TCOM30 


446 

DB 

00DH 



361 

PUSH 

HL 


447 

DM 

*W 【 record 1 

— 

Write Sector ' 

362 

LD 

LD 

HL,COMWK+384 

448 

DB 

00DH 



363 

A,16 


449 

DM 

*F 

— 

Print FAT' 

364 

CALL 

#DWTSB 

; ホ使用クラスタをクリア 

450 

DB 

00DH 



365 

POP 

HL 


451 

DM 

，D [file[A/S/T/E/N data)]' 

366 

JP 

C,#ERROR 


452 

DB 

eODH 



367 

TCOM30 ： 


453 

DM 


— 

Print/Write Directory* 

368 

INC 

HL 


454 

DB 

00DH 



369 

し D 

A,16 


455 

DM 

•C lfile[cluster. . .]]* 

370 

ADD 

A.E 


456 

DB 

O0DH 



371 

LD 

E, A 


457 

DM 

1 

- 

Print/Change Cluster Chain 

372 

JR 

NC,TCOM31 


458 

DB 

00DH 



373 

INC 

D 

; DE = DE + A 

459 

DM 

DB 

•0 [ topf ijle( te 打 d file! desti nation】J • 

374 

TCOM3] 

[ : 


460 

OODH 



375 

DJNZ 

TCOM29 


461 

DM 


- 

Change Directory Order' 

376 

RET 



462 

DB 

OODH 



377 




463 

DM 

>K file... 

— 

Kill File' 

378 

TCOM32 ： 


464 

DB 

00DH 



379 

CALL 

#MPRNT 


465 

DM 

*S toprecor 过 

endrecord stringdata* 

380 

DM 

1 Abnormal 

Disk* 

466 

DB 

00DH 



381 

DB 

00DH,0 


467 

DM 


— 

Search for Stringdata* 

382 

POP 

AF 


468 

DB 

0ODH 



383 

JP 

»BELL 


469 

DM 

•T [filler] 

- 

Optimize Disk * 

384 



470 

DB 

00DH 



385 

TCOM33 ： 


471 

DM 

•P 

- 

Printer On/Off 

386 

POP 

HL 

； スタックのデータをは 巧 

472 

DB 

00DH 


Print Help Menu * 

387 

TCOM34 ： 

473 

DM 

,H 

— 

388 

POP 

HL 

；スタックのデータをが或 

474 

DB 

OODH 


Quit* 

389 

TCOM35 ： 

475 

DM 

,Q 

— 

390 

POP 

HL 

;スタックのデータをは巧 

476 

DB 

O0DM,00OH 




478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 


EX 

AF.AF* 

LD 

E,A 

ADD 

HL,DE 

LD 

RET 

(HL),C 

；H Command 

HCOM : 


CALL 

PRTRSET 

LD 

HL.HCOMMSG 

HCOM1 : 


LD 

OR 

A,(HL) 

A 

RET 

Z 

INC 

HL 

CALL 

#PRINT 

CP 

O0DH 

JR 

NZ.HCOMl 

CALL 

DW 

JR 

#PAUSE 
HCOM2 

HCOMl 


HCOM2 : 
RET 


PCOM : 
CALL 
DM 
DB 
LD 
XOR 
LD 
JR 
し D 

CALL 

JP 

PCOM1 : 
CALL 
DM 
DB 


#MPRNT 
'Printer 0* 
0 

A,(PRTRSW) 

1 

(PRTRSW),A 
Z,PCOM1 
A, ,n» 

#PRINT 
# し TN し 

#MPRNT 

，ぴ， 

OODH.O 


ダンプリストと同じオブジェクトが化しいおは、ワークエリアの ft かじ 

PATCHAREA ： ;バグバッチ用のをきエリア 
DS 256 

；を乂れてください。 


U ス ADDI 巨 . OBJ 


3000 

3A 

5C 

IF 

D6 

28 

28 

02 

3E 

IB 

3058 

lA 

31 

FE 

.16 

CA 

7 A 

32 

FE 

: FD 

3098 

30 

OC 

32 

AB 

3F 

AF 

32 

A 巨 

E7 

3008 

01 

32 

AA 

3F 

CD 

24 

20 

FE 

2B 

3060 

4-1 

CA 

DF 

32 

FE 

43 

CA 

IB 

: 45 

30AO 

3F 

6F 

67 

22 

AC 

3F 

CD 

A8 

97 

3010 

41 

38 

04 

FE 

46 

38 

02 

3E 

39 

3068 

34 

FE 

4F 

CA 

57 

35 

FE 

4B 

: 20 

30A8 

3C 

CD 

E2 

IF 

44 

65 

76 

69 

92 

3018 

41 

32 

AB 

3F 

AF 

32 

B1 

3F 

2 巨 

3070 

CA 

30 

36 

FE 

53 

CA 

8F 

36 

: 10 

30B0 

63 

65 

20 

00 

3A 

AB 

3F 

CD 

D9 

3020 

32 

AE 

3F 

6F 

67 

22 

AC 

3F 

02 

3078 

K に 

54 

CA 

DC 

37 

FE 

48 

CA 

； 3F 

30B8 

F-I 

IF 

C3 

EE 

IF 

CD 

67 

3C 

53 

3028 

CD 

D6 

IF 

3E 

3D 

CD 

F4 

IF 

ID 











30CO 

DA 

C4 

IF 

20 

03 

2A 

AC 

3F 

F5 

3030 

ED 

5B 

76 

IF 

CD 

D3 

IF 

lA 

B6 

SUM ： 

66 

EO 

D9 

ID 

6A 

80 

D7 

5F 

巨 FEF 

30C8 

CD 

A8 

3C 

CD 

E2 

IF 

52 

65 

36 

3038 

FE 

3D 

20 

EC 

13 

ED 

53 

AF 

49 











3 白 DO 

63 

6F 

72 

64 

20 

00 

CD 

BE 

53 

3040 

3F 

CD 

92 

3C 

CD 

9F 

3C 

21 

A3 

3080 

F6 

39 

FE 

50 

CA 

FC 

3B 

FE 

: 7C 

30D8 

IF 

CD 

EE 

IF 

3A 

AB 

3F 

32 

が 

3048 

28 

30 

E5 

FE 

56 

CA 

8C 

30 

17 

3088 

51 

CO 

El 

C9 

CD 

92 

3C 

CD 

: 23 

3OE0 

5D 

IF 

EB 

2A 

64 

IF 

3E 

01 

53 

3050 

FE 

52 

CA 

BD 

30 

FE 

57 

CA 

26 

3090 

9 卜 ’ 

3C 

F 巨 

41 

38 

10 

FE 

46 

: A6 

30E8 

CD 

00 

20 

DA 

33 

20 

13 

ED 

lA 


► CG を始めようと'み心したがなじが必巧なのかわからないので，どう力 CG のが集をして 
ください。 上 I りがミ (20) X 68000 EXPERT - HD 痴が化 
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30F0 

53 

AC 

3F 

3E 

01 

32 

AE 

3F 

: 9C 

30F8 

CD 

BO 

3C 

AF 

32 

B2 

3F 

2A 

: B5 

SUM : 

5B 

24 

7C 

95 

60 

80 

D8 

C4 4529 

3100 

64 

IF 

OE 

10 

CD 

C7 

IF 

19 

6D 

3108 

31 

CD 

22 

3C 

OD 

20 

F5 

3A 

B8 

3110 

B2 

3F 

B7 

C8 

CD 

21 

20 

18 

96 

3118 

E9 

C9 

CD 

67 

3C 

DA 

C4 

IF 

DF 

3120 

20 

OA 

2A 

AC 

3F 

3A 

AE 

3F 

66 

3128 

B7 

28 

01 

2B 

CD 

E2 

IF 

OC 

E5 

3130 

52 

65 

63 

6F 

72 

64 

20 

00 

7F 

3138 

CD 

BE 

IF 

CD 

EE 

IF 

3A 

AB 

69 

3140 

3F 

32 

5D 

IF 

EB 

2A 

64 

IF 

85 

3H8 

3E 

01 

CD 

00 

20 

DA 

33 

20 

59 

3150 

D5 

13 

ED 

53 

AC 

3F 

AF 

32 

F4 

3158 

AE 

3F 

CD 

BO 

3C 

AF 

08 

AF 

OC 

3160 

F5 

21 

00 

02 

CD 

IE 

20 

2A 

-ID 

3168 

64 

IF 

3 A 

AA 

3F 

3D 

28 

OD 

18 

3170 

08 

4F 

08 

AF 

OC 

20 

06 

11 

51 

3178 

80 

00 

19 

3E 

80 

32 

B2 

3F 

7A 

SUM ： 

07 

5D 

AO 

‘19 

DA 

20 

6D 

27 F389 

:!180 

OE 

10 

CD 

22 

3C 

OD 

20 

FA 

70 

3188 

FI 

C6 

02 

67 

2E 

03 

CD 

IE 

3C 

3190 

20 

ED 

5B 

76 

IF 

CD 

D3 

IF 

BC 

3198 

lA 

FE 

IB 

28 

70 

CD 

91 

3E 

67 

31 AO 

38 

67 

67 

lA 

FE 

3 A 

20 

61 

D9 

31A8 

13 

lA 

CD 

9F 

3C 

FE 

58 

20 

(B 

31 BO 

OC 

3A 

AA 

3F 

B7 

20 

06 

08 

14 

31BU 

2F 

08 

AF 

18 

A3 

E5 

CD 

5D 

BO 

31C0 

3E 

OC 

OD 

28 

lA 

FI 

F5 

ED 

6C 

31C8 

4 1 

28 

04 

B9 

3 け 

01 

4F 

06 

AF 

3IDO 

00 

ED 

4 4 

5F 

50 

2A 

64 

IF 

8D 

311)8 

19 

EB 

21 

14 

50 

ED 

BO 

3A 

90 

3lEU 

AA 

3F 

B7 

28 

U9 

FI 

E6 

FO 

98 

31E8 

OF 

OF 

OF 

OF 

18 

10 

FI 

E6 

3B 

31F0 

F8 

OF 

OF 

Ol¬ 

08 

67 

08 

21 

CO 

31F8 

20 

04 

D6 

io 

38 

OB 

3C 

FE 

87 

SUM ： 

2B 

FI 

F3 

11 

D8 

63 

OF 

9F DDC7 

3200 

10 

DA 

6 白 

31 

3E 

OF 

C3 

60 

EB 

3208 

31 

AF 

C3 

60 

31 

21 

00 

13 

68 

3210 

CD 

IE 

20 

CD 

E2 

IF 

77 

72 

C2 

3218 

69 

74 

65 

3D 

5B 

52 

45 

5 1 

C5 

3220 

5D 

2C 

62 

72 

65 

61 

6B 

3D 

CB 

3228 

5B 

42 

52 

4B 

5D 

2C 

72 

65 

9A 

3230 

2D 

65 

64 

69 

74 

3D 

5B 

53 

BE 

3238 

50 

43 

5D 

20 

00 

CD 

21 

20 

IE 

32 10 

4F 

CD 

IE 

20 

06 

25 

CD 

FI 

43 

3248 

IF 

10 

FB 

79 

D6 

20 

CA 

60 

C3 

3250 

31 

FE 

ED 

28 

09 

FE 

FB 

20 

66 

3258 

B7 

CD 

EE 

IF 

D1 

C9 

CD 

EE 

E6 

3260 

IF 

D1 

3A 

AB 

3F 

32 

5D 

IF 

C2 

3268 

2A 

64 

IF 

3E 

01 

CD 

03 

20 

DC 

3270 

DA 

33 

2 白 

C9 

CD 

D5 

3C 

Dl 

A8 

3278 

IB 

3D 

D8 

CD 

33 

3D 

CD 

A8 

E2 

SUM; 

40 

7E 

62 

40 

D8 

55 

A0 

68 28 が 

3280 

3C 

CD 

BO 

3C 

21 

C4 

3F 

CD 

E6 

3288 

96 

32 

08 

3A 

AA 

3F 

B7 

CB 

4 2 

3290 

CD 

EE 

IF 

2A 

62 

IF 

OE 

00 

93 

3298 

CD 

じ 7 

IF 

DD 

32 

79 

CD 

Cl 

C9 

32A0 

IF 

3E 

3A 

CD 

F4 

IF 

3A 

AA 

5B 

32A8 

3F 

B7 

06 

08 

28 

02 

06 

10 

44 

32B0 

7E 

23 

OC 

FE 

FD 

38 

15 

16 

OB 

32B8 

2E 

3C 

28 

07 

16 

2A 

3C 

28 

3D 

32CO 

02 

16 

3D 

7A 

CD 

F4 

IF 

CD 

7C 

32C8 

F4 

IF 

18 

03 

CD 

Cl 

IF 

CD 

A 8 

32D0 

FI 

IF 

10 

DC 

CD 

EE 

IF 

79 

げ 

32D8 

FE 

80 

20 

BC 

C9 

37 

C9 

CD 

FO 

32E0 

67 

3C 

DA 

C4 

IF 

20 

13 

CD 

60 

32E8 

D5 

3C 

D8 

0E 

00 

CD 

B3 

33 

A A 

32F0 

D8 

CD 

C7 

IF 

F9 

32 

OC 

18 

DA 

32F8 

F4 

C9 

2D 

CB 

BD 

4D 

CD 

92 

IE 

SUM ： 

63 

EA 

65 

28 

93 

64 

27 

D8 5348 

3300 

3C 

B7 

20 

12 

D9 

CD 

D5 

3C 

DC 

3308 

D8 

D9 

CD 

08 

3E 

B9 

38 

03 

B8 

3310 

C2 

B3 

33 

C3 

46 

3E 

CD 

9F 

5B 

3318 

3C 

FE 

4E 

28 

68 

FE 

41 

28 

7F 

3 ： J20 

3F 

06 

12 

FE 

53 

28 

OD 

06 

K3 

3328 

14 

FE 

54 

28 

07 

FE 

45 

C2 

9A 

3330 

C4 

IF 

06 

16 

CD 

67 

3C 

DA 

49 

3338 

C4 

IF 

CA 

C4 

IF 

D9 

CD 

D5 

OB 

3340 

3C 

D8 

CD 

08 

3E 

D9 

B9 

DA 

93 

33‘18 

‘16 

3E 

CA 

46 

3E 

E5 

69 

CD 

ED 

3350 

FC 

3D 

58 

16 

00 

19 

D1 

73 

0 1 

3358 

23 

72 

CD 

AE 

3D 

30 

5-1 

C9 

9A 

3360 

CD 

67 

3C 

DA 

C\ 

IF 

CA 

C4 

BB 

3368 

IF 

D9 

CD 

D5 

3C 

D8 

CD 

08 

83 

3370 

3E 

D9 

B9 

DA 

•16 

3E 

CA 

46 

3E 

3378 

3E 

7D 

69 

Cl) 

FC 

3ri 

77 

CD 

6E 

SUM: 

F6 

DE 

8B 

6D 

06 

A1 

95 

3F 5A78 

3380 

AE 

3D 

30 

2F 

C9 

D9 

ED 

5B 

34 

3388 

AF 

3F 

3E 

01 

CD 

A3 

IF 

CD 

89 

3390 

D5 

3C 

D8 

CD 

08 

3E 

D9 

B9 

8E 

3398 

DA 

46 

3E 

CA 

•16 

3E 

69 

CD 

E2 

33A0 

FC 

3D 

23 

EB 

2A 

7 4 

IF 

23 

27 

33A8 

79 

01 

10 

00 

ED 

BU 

4F 

CD 

43 

33B0 

AE 

3D 

D8 

CD 

A8 

3C 

69 

CD 

AA 


:!3B8 

FC 

3D 

3E 

FE 

BE 

D8 

79 

3C 

CG 

33C0 

CD 

Cl 

IF 

CD 

FI 

IF 

7E 

B7 

BF 

33C8 

20 

OA 

3E 

4B 

CD 

FI 

IF 

CD 

60 

33D0 

FI 

IF 

18 

2A 

57 

E6 

BF 

IE 

6C 

33D8 

•IF 

FE 

01 

28 

12 

IE 

■12 

FE 

E6 

33E0 

02 

28 

OC 

IE 

•11 

FE 

04 

28 

BF 

33E8 

01; 

7A 

CD 

Cl 

IF 

18 

OF 

7B 

CF 

33F0 

CD 

F4 

IF 

3E 

20 

CB 

72 

28 

A3 

33F8 

02 

3E 

2A 

CD 

F‘l 

IF 

CD 

FI 

08 

SUM ： 

2F 

72 

65 

Dl 

FC 

4 7 

8E 

03 C51A 

3400 

IF 

23 

CD 

96 

3D 

23 

06 

03 

OE 

3.108 

CD 

FI 

IF 

5E 

23 

56 

23 

巨 B 

C2 

34 10 

CD 

BE 

IF 

EB 

10 

F2 

CD 

EE 

52 

3418 

IF 

B7 

C9 

Cl) 

67 

3C 

DA 

C4 

AD 

34 20 

IF 

20 

16 

CD 

D5 

3C 

D4 

IB 

22 

3-128 

3D 

D8 

OE 

00 

CD 

E2 

34 

D8 

DE 

3430 

CD 

C7 

IF 

38 

34 

OC 

18 

F'l 

37 

3438 

C9 

2D 

CB 

BD 

4D 

CD 

67 

3C 

3B 

3440 

DA 

C-1 

IF 

20 

15 

D9 

CD 

D5 

6D 

3‘148 

3C 

D4 

IB 

3D 

D8 

D9 

CD 

08 

EE 

3150 

3E 

B9 

38 

03 

C2 

E2 

34 

C3 

CD 

3458 

‘16 

3E 

7D 

3D 

FE 

7F 

D2 

C4 

51 

3460 

IF 

79 

08 

01 

47 

51 

7D 

3D 

F3 

3468 

FE 

8F 

D2 

C4 

IF 

7D 

02 

03 

C4 

3470 

CD 

67 

3C 

DA 

C4 

IF 

20 

EE 

3B 

3478 

AF 

02 

08 

げ 

D9 

CD 

D5 

3C 

BF 

SUM ： 

FD 

75 

EF 

F9 

AA 

6B 

6B 

9131F3 

3480 

D4 

IB 

3D 

D8 

CD 

33 

3D 

CD 

OE 

3488 

08 

3E 

D9 

B9 

DA 

46 

3B 

CA 

00 

3490 

46 

3E 

CD 

2F 

3E 

69 

CD 

FC 

FO 

3498 

3D 

•16 

11 

IE 

00 

19 

11 

47 

23 

34A0 

51 

lA 

77 

04 

05 

28 

IF 

2A 

5C 

34A8 

62 

IF 

85 

6F 

30 

01 

24 

7E 

48 

34B0 

B7 

20 

OA 

13 

lA 

B7 

28 

14 

01 

34B8 

77 

FE 

80 

38 

EA 

13 

lA 

B 了 

FB 

34CO 

20 

0A 

CD 

17 

3E 

D8 

CD 

AE 

9F 

34C8 

3D 

30 

17 

C9 

CD 

E2 

IF 

42 

5D 

34D0 

61 

64 

20 

4 3 

68 

61 

69 

6E 

C8 

34D8 

20 

44 

61 

74 

61 

0D 

00 

C3 

6A 

3 1E0 

C4 

IF 

CD 

A8 

3C 

69 

CD 

FC 

C6 

34E8 

3D 

3E 

FE 

BE 

D8 

79 

3C 

CD 

91 

34FO 

Cl 

IF 

CD 

FI 

IF 

56 

23 

CD 

03 

34F8 

96 

3D 

CD 

FI 

IF 

7A 

11 

OD 

48 

SUM ： 

76 

CF 

44 

7B 

44 

C8 

70 

11 B5AB 

3500 

00 

19 

57 

7E 

5F 

CD 

Cl 

IF 

FA 

3508 

り 

15 

28 

46 

7B 

87 

38 

12 

13 

3510 

D9 

21 

47 

51 

11 

48 

51 

01 

3D 

3518 

7F 

白 0 

36 

02 

ED 

B ひ 

D9 

16 

43 

3520 

00 

18 

OA 

5F 

3E 

2D 

CD 

F4 

AD 

3.528 

IF 

7B 

CD 

Cl 

IF 

21 

•17 

51 

00 

3530 

19 

35 

28 

15 

2A 

62 

IF 

19 

IF 

3538 

7E 

FE 

80 

38 

E6 

5F 

3E 

3A 

FI 

3540 

CD 

F4 

IF 

7B 

CD 

Cl 

IF 

18 

20 

3548 

09 

CD 

臣 2 

IF 

3A 

4C 

6F 

6F 

3B 

3550 

70 

00 

CD 

EE 

IF 

B7 

C9 

CD 

97 

3558 

67 

3C 

DA 

C-l 

IF 

20 

51 

CD 

9E 

3560 

巨 2 

IF 

47 

61 

72 

62 

61 

67 

•15 

3568 

65 

20 

43 

6F 

6C 

6C 

65 

63 

D7 

3570 

7<1 

69 

6F 

6E 

OD 

00 

CD 

D5 

69 

3578 

3C 

D8 

CD 

08 

3E 

B7 

C8 

6F 

15 

SUM: 

C6 

92 

巨 9 

16 

B3 

C4 

97 

3F 8189 

3580 

08 

2C 

26 

00 

29 

29 

29 

29 

FE 

3588 

29 

4D 

44 

11 

44 

40 

18 

15 

7C 

3590 

21 

EO 

FF 

09 

4D 

44 

21 

20 

DB 

3598 

00 

19 

EB 

3D 

20 

07 

EB 

D5 

28 

35A0 

C5 

ED 

BO 

Cl 

Dl 

lA 

3C 

20 

6A 

35A8 

E7 

08 

3D 

47 

AF 

C3 

D2 

3D 

F4 

35B0 

2D 

CB 

BD 

45 

CD 

67 *3C 

DA 

44 

35B8 

C4 

IF 

20 

05 

48 

2E 

00 

18 

96 

35C0 

18 

2D 

CB 

BD 

4D 

CD 

67 

3C 

8A 

35C8 

DA 

C4 

IF 

20 

04 

69 

48 

18 

AA 

35D0 

08 

2D 

CB 

BD 

79 

B8 

DA 

C4 

8C 

35D8 

IF 

7D 

B8 

38 

OB 

C8 

0C 

B9 

24 

35E0 

C8 

DA 

C4 

IF 

68 

41 

4F 

OD 

8A 

35 巨 8 

D9 

CD 

D5 

3C 

D8 

CD 

08 

3E 

A2 

35F0 

D9 

67 

79 

BC 

D2 

46 

3E 

61 

2C 

35F8 

E5 

79 

90 

3C 

4F 

78 

95 

CD 

53 

SUM: 

67 

73 

2D 

CE 

A 5 

A8 

56 

CC E0D6 

3600 

FC 

3D 

巨 B 

6F 

26 

00 

29 

29 

OB 

3608 

29 

29 

29 

79 

4D 

4 4 

EB 

11 

81 

3610 

4 7 

51 

C5 

E5 

ED 

BO 

EB 

6F 

39 

3618 

26 

00 

29 

29 

29 

29 

29 

■ID 

40 

3620 

44 

EB 

Dl 

ED 

BO 

Cl 

21 

47 

C6 

3628 

51 

ED 

BO 

Cl 

79 

C3 

D2 

3D 

FA 

3630 

CD 

67 

3C 

DA 

C4 

IF 

C8 

7D 

72 

3638 

21 

4 7 

51 

11 

FF 

00 

3D 

E6 

EC 

3640 

7F 

77 

23 

BA 

38 

01 

57 

BB 

IE 

3648 

30 

01 

5F 

D9 

CD 

67 

3C 

7D 

56 

3650 

D9 

DA 

C4 

IF 

20 

E8 

36 

FF 

D3 

3658 

D9 

CD 

D5 

3C 

D4 

IB 

3D 

D8 

BB 

3660 

CD 

08 

3E 

D9 

BA 

DA 

46 

3E 

04 

3668 

CA 

46 

3E 

21 

47 

51 

7E 

23 

A8 

3670 

D9 

08 

CD 

33 

3D 

08 

4F 

CD 

4 2 

3678 

2F 

3E 

69 

CD 

FC 

3D 

36 

00 

12 

SUM ： 

15 

FO 

DD 

77 

A8 

9B 

6F 

lA 9AFB 


3680 

D9 

7E 

FE 

FF 

20 

E9 

7B 

42 

lA 

3688 

CD 

D2 

3D 

D2 

17 

3E 

C9 

CD 

99 

3690 

67 

3C 

DA 

C4 

IF 

CA 

C4 

IF 

0D 

3698 

4D 

44 

CD 

67 

3C 

DA 

C4 

IF 

BE 

36A0 

CA 

C4 

IF 

D9 

ED 

5B 

AF 

3F 

BC 

36A8 

CD 

5D 

3E 

DA 

C4 

IF 

79 

B7 

55 

36B0 

CA 

C4 

IF 

D9 

ED 

42 

DA 

C4 

53 

36B8 

IF 

23 

D9 

32 

42 

51 

5F 

ID 

5C 

36C0 

16 

00 

21 

44 

50 

19 

22 

43 

49 

36C8 

51 

21 

47 

51 

11 

48 

51 

01 

B5 

36D0 

FF 

00 

77 

ED 

B0 

21 

44 

50 

C8 

36D8 

01 

47 

51 

F5 

5E 

23 

16 

00 

25 

36E0 

EB 

09 

EB 

3D 

12 

20 

F5 

FI 

34 

36E8 

ED 

5B 

6A 

IF 

21 

FD 

00 

19 

08 

36FO 

30 

03 

11 

02 

FF 

21 

B9 

AC 

CB 

36F8 

19 

7C 

D9 

5F 

16 

00 

CD 

BO 

60 

SUM ： 

62 

23 

A6 

EE 

29 

BB 

75 

IE 6AD4 

3700 

37 

DA 

33 

20 

21 

46 

53 

3A 

58 

3708 

42 

51 

5F 

16 

00 

19 

EB 

CD 

D9 

3710 

A8 

3C 

06 

00 

lA 

21 

47 

51 

BD 

3718 

4F 

09 

7E 

B7 

28 

44 

4F 

EB 

33 

3720 

09 

EB 

2A 

45 

51 

19 

D2 

M 

B3 

3728 

37 

CD 

CD 

IF 

CA 

EE 

IF 

D9 

AO 

3 730 

7C 

B5 

CA 

EE 

IF 

3A 

42 

51 

D5 

3738 

3D 

28 

13 

D9 

4F 

06 

00 

ED 

93 

3740 

5B 

45 

51 

21 

FF 

FF 

ED 

52 

4F 

3748 

11 

46 

53 

ED 

B8 

D9 

7B 

EB 

8 巨 

3750 

09 

EB 

4B 

42 

5F 

16 

00 

CD 

C3 

3758 

BO 

37 

DA 

33 

20 

11 

47 

53 

BF 

3760 

18 

BO 

3A 

42 

51 

4F 

2A 

43 

51 

3768 

51 

D5 

0D 

28 

1C 

IB 

2B 

lA 

D7 

3770 

BE 

28 

F7 

21 

47 

51 

4F 

09 

EE 

3778 

4E 

EB 

09 

EB 

El 

ED 

52 

DA 

27 

SUM: 

03 

4A 

FA 

11 

B7 

B2 

AC 

OB B45F 

3780 

22 

37 

19 

EB 

13 

13 

C3 

22 

68 

3788 

37 

21 

B9 

AC 

19 

4D 

6C 

9F 

2E 

3790 

2F 

67 

D9 

C5 

D9 

Dl 

19 

CD 

C4 

3798 

BE 

IF 

3E 

2D 

CD 

F4 

IF 

79 

A1 

37A0 

CD 

Cl 

IF 

CD 

FI 

IF 

Dl 

CD 

28 

37A8 

C7 

IF 

EE 

IF 

13 

C3 

22 

37 

22 

3780 

B7 

ED 

52 

30 

05 

19 

EB 

21 

50 

37B8 

00 

00 

E5 

D5 

3A 

AB 

3F 

32 

10 

37CO 

5D 

IF 

7B 

21 

47 

53 

59 

50 

5B 

37C8 

CD 

00 

20 

Dl 

El 

D8 

7D 

D9 

CB 

37DO 

C6 

53 

2F 

67 

2E 

B8 

23 

22 

DA 

37D8 

45 

51 

B7 

C9 

CD 

67 

3C 

DA 

60 

37E0 

C4 

IF 

7D 

F5 

CD 

E2 

IF 

4F 

72 

37E8 

70 

74 

69 

6D 

69 

7A 

65 

20 

22 

37FO 

44 

69 

73 

6B 

20 

00 

3A 

AB 

90 

37F8 

3F 

CD 

F4 

IF 

CD 

E2 

IF 

OD 

FA 

SUM ： 

7D 

37 

FB 

88 

5B 

53 

94 

AA 663B 

3800 

4F 

4B 

20 

3F 

20 

28 

79 

65 

IF 

3808 

73 

3D 

5B 

53 

50 

43 

5D 

2C 

7A 

3810 

6 巨 

6F 

3D 

5B 

42 

52 

4B 

5D 

B1 

3818 

29 

20 

00 

CD 

21 

20 

FE 

20 

75 

3820 

28 

09 

FE 

IB 

20 

F5 

CD 

EE 

lA 

3828 

IF 

FI 

C9 

CD 

EE 

IF 

CD 

D5 

55 

3830 

3C 

D4 

IB 

3D 

El 

D8 

E 己 

21 

27 

3838 

47 

52 

11 

48 

52 

01 

7F 

00 

C4 

3840 

36 

02 

ED 

BO 

21 

47 

51 

D9 

67 

3848 

OE 

00 

18 

39 

3D 

20 

06 

D9 

9B 

3850 

77 

23 

D9 

18 

2F 

11 

IE 

00 

E9 

3858 

19 

7E 

FE 

80 

D2 

C3 

39 

B7 

9A 

3860 

CA 

C3 

39 

D9 

77 

23 

D9 

5F 

71 

3868 

16 

00 

21 

47 

52 

19 

35 

CA 

E8 

3870 

C3 

39 

2A 

62 

IF 

19 

7E 

FE 

3C 

3878 

80 

38 

E4 

FE 

90 

D2 

C3 

39 

F8 

SUM ： 

lA 

OE 

EF 

28 

EB 

2C 

lA 

BB 

18AF 

3880 

D9 

77 

23 

D9 

0C 

69 

CD 

FC 

8A 

3888 

3D 

7E 

3C 

20 

BF 

D9 

36 

FF 

E4 

3890 

21 

47 

52 

ED 

5B 

62 

IF 

06 

89 

3898 

80 

lA 

B7 

28 

01 

35 

13 

23 

E5 

38A0 

10 

F7 

21 

C7 

52 

11 

C8 

52 

6C 

38A8 

01 

7F 

00 

36 

00 

ED 

BO 

21 

74 

38B0 

47 

51 

01 

00 

00 

50 

18 

32 

33 

38B8 

3D 

28 

2D 

E5 

CD 

El 

39 

68 

C6 

38CO 

CD 

FC 

3D 

11 

IE 

00 

19 

71 

BF 

38C8 

El 

18 

OE 

E5 

2A 

62 

IF 

59 

F0 

38D0 

19 

E5 

0C 

CD 

El 

39 

El 

71 

43 

38D8 

El 

23 

7E 

FE 

80 

38 

EC 

E5 

09 

38E0 

2A 

62 

IF 

59 

19 

77 

El 

0C 

81 

38E8 

04 

23 

7E 

3C 

20 

CA 

3E 

80 

89 

38F0 

91 

28 

15 

21 

47 

52 

06 

00 

8E 

38F8 

09 

EB 

2A 

62 

IF 

09 

47 

lA 

09 

SUM ： 

BC 

F9 

68 

C9 

8E 

77 

6F 

F7 93A5 

3900 

B7 

20 

01 

77 

23 

13 

10 

F7 

8C 

3908 

21 

C7 

52 

AF 

06 

80 

BE 

20 

4D 

3910 

02 

36 

00 

23 

3C 

10 

F7 

18 

B6 

3918 

59 

4D 

44 

21 

39 

AD 

09 

29 

23 

3920 

29 

29 

29 

EB 

21 

47 

53 

3E 

5F 

3928 

10 

CD 

00 

20 

DA 

DB 

39 

AF 

9A 

3930 

F5 

18 

IF 

FI 

2F 

F5 

E5 

21 

47 

3938 

47 

53 

B7 

28 

03 

21 

4 7 

63 

47 

3910 

3E 

10 

CD 

00 

20 

DA 

D9 

39 

27 

39.18 

E3 

3E 

10 

CD 

03 

20 

DA 

D9 

D4 

3950 

39 

El 

EB 

0A 

6F 

AF 

02 

67 

96 

3958 

7D 

29 

29 

29 

29 

EB 

01 

C7 

D4 


►とうとう X 68000 を i " い、ました。がにまでた X 68000 がネムのが j にあると化うとなにらホ 
112 Oh!X 1994.5. につきません（で tRKD ZONE なのよね）。 

.に！が地一 (23) X 680()0 RED ZONE がな I け 





































SUM ： 65 -20 AB 02 EA 09 C7 52 


CD 

53 

EB 

44 

08 

7D 

E8 

59 

00 

8B 

66 

EF 

08 

0D 

93 

30 


SUM ： 04 43 2D 3132 C2 5A DA 42FA 

3A80 6C 65 SB 412F 53 2F 54 : 72 
3A88 2F 45 2F 4E 20 6 く 6174 : 4A 
3A90 615D 5D 0D 20 20 20 20 : A8 
3A98 20 20 20 20 20 20 20 2D : 0D 
3AA0 20 50 72 69 6E 74 2F 57 : B3 
3AA8 72 69 74 65 20 44 69 72 : F3 
3AB0 65 63 74 6F 72 79 0D 43 : E6 
3AB8 20 5B 66 69 6C 65 5B 63 : D9 
3AC0 6C 75 73 74 65 72 2E 2E : FB 
3AC8 2E 5D 5D 0D 20 20 20 20 : 75 
3AD0 20 20 20 20 20 20 20 2D : 0D 
3AD8 20 50 72 69 6E 74 2F 43 : 9F 
3AE0 68 61 6E 67 65 20 43 6C : D2 
3AK8 75 73 74 65 72 20 43 68 : FE 
3AF0 6169 6E 0D 4F 20 5B 74 : 83 
3AF8 6F 70 66 69 6C 65 5B 5B : 36 


SUM ： BA 8D DF AE AO 78 A9 E5 8D55 

3B00 65 6E 64 66 69 6C 65 5D : 34 
3B08 64 65 73 74 69 6E 6174 : 5C 
3B10 69 6F 6E 5D 5D 0D 20 20 : -ID 
3B18 20 20 20 20 20 20 20 20 : 00 
3B20 20 2D 20 43 68 616E 67 : 4E 
3B2a 63 20 44 69 72 65 63 74 : E0 
31130 6F 72 79 20 4F 72 64 65 : 0'1 


3960 52 81 4F 30 01 04 0A B7 :18 
3968 20 C9 3E 10 CD 03 20 38 : 5F 
3970 69 F1 21 C7 52 AF 06 80 : C9 
3978 BE 20 9E 2310 FA CD 08 : 7E 


SUM： 18 7E D3 B8 B6 CC 39 80 465A 

3980 3E B7 28 0D 3D 47 AF CD : 2A 
3988 D2 3D 38 S3 CD 17 3E 38 : F4 
3990 4E FI C8 21 C7 5211 C8 : lA 
3998 52 01 FF 0F 77 ED BO 2A : 9F 
39A0 62IF ll 00 00 06 80 7E : 96 
39A8 B7 20 OD E5 21 C7 52 3E : 41 
39B010 CD 03 20 El DA 33 20 : 0E 
39B8 23 3E 10 83 5F 30 01 14 : 98 
39C0 10 E5 C9 CD E2IF 4162 : 2F 
39C8 6E 6F 72 6D 616C 20 44 ED 
3900 69 73 6B OD 00 FI C3 C4 : CC 
39D8 IF El El El C3 33 20 FI : C9 
39E0 C9 08 2147 52 5919 7E : 7B 
39E8 0C 23 3D 28 FA 0D 21 C7 : 83 
39F0 52 08 5F 19 71 C9 CD A8 : 白 1 
39F8 3C 21 0F 3A 7E B7 C8 23 : C6 


3B38 
: 化 40 
3B48 
3B50 
3D58 
3B60 
3Bt>8 
3B70 
3B78 


72 0D 4B 
2E 2£ 2E 
69 6C 6C 
0D 53 20 
63 6F 72 
72 65 63 
74 72 69 
61 0D 20 
20 20 20 


20 66 
20 20 
20 46 
74 6F 
64 20 
6F 72 
6E 67 
20 20 
20 20 


69 6C 65 
2D 20 4B 

69 BC 65 

70 72 65 
65 6E 64 
64 20 73 
64 6174 
20 20 20 
2D 20 53 


8A 

62 

1-1 

AA 

FF 

12 

5D 

2E 

40 


26 8E C5 78 EC 28 D4 89 C5DE 


3B80 65 
3BB8 72 
3B90 64 
3B98 66 
3BA0 2D 
3BAS 7A 
3BB0 50 
3BB8 20 
3BC0 6E 
3BC8 4F 
3BD0 20 
3BD8 20 
3DE0 65 
3BE8 OD 
3BF0 20 
3BF8 69 


6172 63 
20 53 74 
6174 61 
69 6C 6C 
20 4F 70 

65 20 ‘14 
20 20 20 
20 20 2D 
74 65 72 

66 66 0D 
20 20 20 
50 72 69 
6C 70 20 
5120 20 
20 20 20 
74 0D 00 


68 20 
72 69 
OD 己 4 
65 72 
74 69 
69 73 
20 20 
20 50 
20 4F 
48 20 
20 20 
6E 74 
4D 65 
20 20 
2D 20 
CD E2 


66 6F 
6E 67 
20 5B 
5D 20 
6D 69 
6B 0D 
20 20 
72 69 
6 巨 2F 
20 20 
20 2D 
20 48 
6E 75 
20 20 
5175 
IF 50 


F8 

09 

76 

FB 

BF 

97 

30 

D8 

C5 

DO 

OD 

95 

F6 

IE 

93 

08 


SUM ： B0 Ab 6E OD C6 25 87 6E 9092 


3C0O 
3C08 
3C10 
3C18 
3C2 け 
3C28 
3C30 
3C38 
3C40 
3C48 
3C50 
3C58 
3C60 
3C68 
3C70 
3C78 


72 69 6E 
00 3A B1 
3F 28 08 
C3 EE IF 
0D 00 3A 
IF 3E 3A 
3F B7 06 
7A 80 32 
7 巨 23 F5 
IF FI FE 
121310 
CD F.1IF 
IF CD FI 
92 3C B7 
5B AF 3F 
IF 3813 


74 65 
3F EE 
3E 6E 
CD E2 
B2 3F 
CD F4 
08 28 
B2 3F 
CD Cl 
20 30 
EC AF 
11 B3 
IF C3 
C8 21 
CD 9F 
29 29 


72 20 4F 
0132 B1 
CD F4IF 
IF 66 66 
57 CD Cl 
IF 3A AA 
02 0610 

11 B3 3F 
IF CD FI 
02 3E 2E 

12 3E 2F 
3F CD E5 
EE IF CD 
00 00 ED 
3C CD B8 
29 29 85 


白 3 

FC 

FB 

6A 

ID 

5B 

44 

20 

01 

CC 

4F 

95 

99 

5B 

76 

93 


SUM: 00 39 0E BE 3C AD 97 69 F9FA 


3C80 

3C88 

3C90 

3C98 

3CA0 

3CA8 

3CB0 

3CB8 

3CC0 

3CC8 

3CD0 

3CD8 

3CE0 

3CE8 

3CF0 

3CF8 


6F lA B7 
20 E9 ED 
3C C9 2A 
20 28 FA 
61 D8 FE 
3A B13F 
CD FI IF 
0610 3A 
06 08 CD 
7C CD BB 
10 F0 C3 
IF 2144 
5D IF 3E 
2D 13 01 
C8 0120 
30 E2 CD 


28 0513 
53 AF 3F 
AF 3F 7E 
22 AF 3F 
7B D0 D6 
B7 C8 C3 
CD FI IF 
AA 3F B7 
E2IF 20 
IF CD F4 
EE IF ED 
40 3A AB 
01 CD 00 
E0 00 09 
00 09 3E 
E2 IF 42 


FE 20 
3E 00 
23 FE 
C9 FE 
20 C9 
D9IF 
26 00 
20 02 
2B 00 
IF 24 
5B 60 
3F 32 
20 38 
了 E 3C 
4F BC 
6164 


9E 

75 

BC 

19 

41 

64 

EO 

12 

27 

27 

78 

lA 

EO 

E4 

3B 

E7 


3D18 

20 

37 

C9 

3A 

AB 

3F 

32 

5D 

D3 

3D20 

IF 

ED 

5B 

5E 

IF 

2A 

62 

IF 

8F 

3D28 

3 巨 

01 

CD 

00 

20 

D0 

CD 

33 

FC 

3D30 

20 

37 

C9 

21 

C4 

3F 

11 

C5 

lA 

3D38 

3F 

01 

7F 

00 

36 

FF 

ED 

BO 

91 

3D40 

06 

01 

DD 

21 

44 

40 

18 

2F 

D0 

3D48 

3D 

28 

26 

DD 

5E 

IE 

16 

00 

FA 

3D50 

18 

lA 

21 

C4 

3F 

19 

7E 

3C 

29 

3D58 

20 

03 

70 

18 

OA 

3C 

28 

11 

2A 

3D60 

D6 

02 

B8 

28 

0C 

36 

FE 

2A 

22 

3D68 

62 

IF 

19 

6E 

7B 

FE 

80 

38 

29 

3D70 

El 

11 

20 

00 

DD 

19 

04 

DD 

E9 

3D78 

7E 

00 

3C 

20 

CB 

ED 

5B 

62 

4F 

SUM ： 

80 

5F 

47 

OE 

FB 

04 

B2 

F0 91ED 

3D80 

IF 

21 

C4 

3F 

06 

80 

lA 

B7 

9A 

3D88 

28 

06 

7E 

3C 

20 

02 

36 

FD 

3D 

3D90 

13 

23 

10 

F2 

B7 

C9 

06 

OD 

CB 

3098 

7E 

CD 

F4 

IF 

23 

10 

F9 

3E 

C8 

3DA0 

2E 

CD 

F4 

IF 

06 

03 

7E 

CD 

62 

3DA8 

F4 

IF 

23 

10 

F9 

C9 

79 

E6 

67 

3DB0 

F8 

6F 

CD 

FC 

3D 

ED 

5B 

60 

15 

3DB8 

IF 

0F 

0F 

0F 

83 

5F 

30 

01 

5F 

3DC0 

14 

3A 

AB 

3F 

32 

5D 

IF 

3E 

24 

3DC8 

01 

CD 

03 

20 

DO 

CD 

33 

20 

El 

3DD0 

37 

C9 

E6 

F8 

6F 

CD 

FC 

3D 

53 

3DD8 

ED 

5B 

60 

IF 

0F 

0F 

0F 

4F 

43 

3DE0 

83 

5F 

30 

01 

14 

3A 

AB 

3F 

4B 

3DE8 

32 

5D 

IF 

78 

E6 

F8 

OF 

OF 

22 

3DF0 

0F 

91 

3C 

CD 

03 

20 

D0 

CD 

69 

3DF8 

33 

20 

37 

C9 

26 

00 

29 

29 

CB 

SUM ： 

41 

19 

EF 

4B 

62 

CB 

El 

41702A 

3 巨 00 

29 

29 

29 

11 

44 

40 

19 

C9 

F2 

3E08 

21 

24 

40 

11 

20 

00 

3E 

FF 

F3 

3E10 

3C 

19 

46 

04 

20 

FA 

C9 

3A 

BC 

3E18 

AB 

3F 

32 

5D 

IF 

ED 

5B 

5E 

3 巨 

3E20 

IF 

2A 

62 

IF 

3E 

01 

CD 

03 

D9 

3E28 

20 

DO 

CD 

33 

2G 

37 

C9 

79 

が 9 

3E30 

3C 

21 

C4 

3F 

ED 

5B 

62 

IF 

29 

3E38 

06 

80 

BE 

20 

04 

EB 

36 

00 

89 

3E40 

EB 

23 

13 

10 

F5 

C9 

CD 

E2 

9E 

3E48 

IF 

42 

61 

64 

20 

46 

69 

6C 

61 

3E50 

65 

20 

4E 

75 

6D 

62 

65 

72 

EE 

3E58 

0D 

00 

C3 

C4 

IF 

21 

44 

50 

68 

3E60 

OE 

00 

lA 

13 

FE 

20 

28 

FA 

7B 

3E68 

B7 

C8 

FE 

27 

28 

OE 

FE 

22 

FA 

3E70 

28 

0A 

IB 

CD 

91 

3E 

D8 

77 

38 

3E78 

23 

OC 

18 

E6 

C5 

47 

18 

03 

54 

SUM ： 

3E 

A3 

62 

CE 

0F 

EA 

9E 

A1 

14BB 

3E80 

77 

23 

OC 

lA 

13 

B7 

28 

06 

B8 

3E88 

B8 

20 

F5 

FI 

18 

D4 

Cl 

37 

A2 

3E90 

C9 

lA 

CD 

9F 

3C 

CD 

B8 

IF 

2F 

3E98 

D8 

87 

87 

87 

87 

47 

13 

lA 

68 

3EA0 

CD 

9F 

3C 

CD 

08 

IF 

D8 

BO 

D4 

3EA8 

13 

C9 







DC 

SUM ： 

BO 

4C 

91 

FE 

A6 

BE 

8C 

26 

144B 


SUM ： 8C 7919 E7 A4 B3 99 50 4539 


3D0O 20 44 69 72 66 63 74 6F : EA 
3D08 72 79 20 44 6174 61 OD : 92 
3D10 00 CD C4IF 37 C9 CD 33 : BO 


全機種巧通シ 


♦ W 下のアブリケーシヨンは，を本システムである S-OS "MACE— または S-OS "SWORD" がないと動作しませんのでごま意くピさい。 


■ 85 年6月ち- 

巧が共通化のちぶみ 

第1部 S-OS " MACE " 

を2部 Lisp -85 インタプリタ 
巧3部チェックサムプログラム 

■ B 5 キ7月号- 

巧4がマシン語プログラ厶開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 

第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 キ B 月ち- 

第7部ゲーム巧発バッヶージ BEMS 
第8 部 ソースジ ェネレータ ZING 

■ 85 年 g 巧ち- 

インタラプト S - OS を外地 


I 第 9部 マシン 語入 カツール MACINTO-S 
第 10部 Usp-85 入門 0) 

■ B 5 年け月号 - 


巧 11 部化がマシン CAP-X85 
速が Usp-85 入門 (2) 

■ 85 年り月号 - 

連化 Lisp-85 入門 (3) 

■ B5 年。月号 - 


GO 

03 


第 12 部 Prolog-85 発表 

■ 86 年，巧号 - 

巧 13 部リロケータブルのわ話 

巧 14 部 FM まおサウンドエディタ 

■ 86 年 2 月号 - 


まけが S-OS "SWORD" 


I 第け部 

■ B6 キ 3 
第 17 部 
巧が 

■ 86 年 4 
第け部 
第 19 部 
逝が 

1 連聪 
■ 86 年 5 
I 第 20 部 
巧ぉ 

■ 86 年 6 
I 第 21 部 


Prolog-85 入門（ I) 

月号 - 


magiFORTH 発表 
Prolog-85 入門 (2) 
月号 - 


思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 
基礎からの magiFORTH 
Prolog- 85 入門 （ 3) 

月号 - 

スクリーンエデイタト MATE 
実戦演智 magiFORTH 

月号 - 

Z80TRACER 


►ただいま3り 19 UAM 0:40 です。週化2 II のを社で f 木みの U じ泊まり込みで":がしてい 
ます（贼。俺のかがはどこへいったんだ一。それでは化がじります。では……。 

中垣なホ(24》 X 68000 EXPERT をな i け 


S - OS で学ぶ Z 8 〇マシン語講風 6 ) J 23 


D65E4D29F3730D69 
C 566707666562246 

593 1E5P 245050006 
FC 66666776262226 

0E 989330 32D300 4 B 
2E 66666 5 67252275 

D 8632950 5 B0060.E0 
01747662 6 5224262 

EA 50062 D30D 50094 
F 362577252560264 

FE4DP5BOO 7442020 
106226 5 225677270 

4F 百 0540D4D29FO04 
F1 5264257076625 5 

D70D7024E2F 24001 
CC 25625667677224 

0808080808080808 
0011223344556 6 7 7 
AAAAAAAAAAAAAAAA 
333333333333 3.3 3 3 
















































I 第 22 部 magiFORTH TRACER 

巧 23 部ディスクダンプ&エディタ 
巧24部 " SWORD " 2000 QD 
連が 巧話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S -0 S " SWORD " 

■ 86 年7月号- 

巧25部 FM 音源ミユージックシステ厶 
がさき FM 音源ボードの製作 
巧が 計算カアップの magiFORTH 

特別が•ミき SMC -777 版 S -0 S " SWORD " 

■ 86 年 B 月号- 

第26部対局五目並べ 
巧27部 MZ - 2500版 S-OS " SWORD " 

■ 86 年 g 月号- 

巧28が FuzzyBAS に発ま 
巧が 明日に向かって magiFORTH 

■ B 6 年け月号- 

第29がちょっと便利な拖張プログラム 
巧30がディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBAS に料巧ま< I > 

■ 8 B 年。月号- 

巧32部バズルケ•ーム H 0 TTAN 
巧33部 MAZE in MAZE 
连お FuzzyBAS に料理ま <2> 

■ 86 年。月号- 

第34部 CASL & COM 口 
ぷ巧 RiZzyBASIC 料理ま <3> 

■87 年1巧号- 

巧35部マシン語入カツール MACINTO-C 
巧が FuzzyBASIC 料巧ま <4> 

■ 87 年2月号- 

ま36部アドペンチャーゲー厶 MARMALADE 
巧37部テキアベか成ツール C 0 NTEX 

1-87 年3月号- 

巧 3 B 部巧ま使いはアニメがわ巧き 
巧39部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAG にの巧準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

巧42部 S-OS " SWORD " を身セット 
巧43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6巧号- 

インタラプトコンハ’イラ物語 
巧44部 FuzzyBAS にコンくイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

穿; 4 B 部 STORY MASTER 

■ 87 年8巧号- 

巧47部バズルゲーム碁石拾い 
巧48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特則が録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年 g ち号- 

第4 9部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特則れな PC - 8001 /880 I 版 S -0 S " SWORD " 

■ 87 年10ち号- 

巧50部 tiny CORE WARS 
巧51部 FuzzyBAS にコンくイラの化張 
巧52部 Xlturbo 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年。巧ち- 

巧お 巧おのなかのマイクロコンピユータ 

イ寸録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
巧54部ファイルアロケータ& 口ーダ 
インタラプト S - OS こちら集中治巧室 
巧55部 BACK GAMMON 

■ 87 年。月ち- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
巧57部 XI turbo 版 " SWORD " アフターケア 
ラインプリントルーチン 
I 特別が録 PASOPIA 7 版 S-OS " SWORD " 

ここ -BB 年1月号- 

^第58部 FuzzyBAS にコン\•イラ-奥村版 
〇〇イオ録 石上版コンパイラ抱お部の修正 

■ 8 B 年2ち号- 

第 5 S がシユーティングゲーム ELFES 
■ 88 年3巧号- 




第60部巧造型コンバイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第81部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 月号- 

ま63部シューティングゲーム ELFES H 

第64部地底最大の作敞 

■ 88 年 B 月号- 

第65部構造化言賠 SLANG 入門（ I ) 

第 6 B 部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 キ7月号- 

第 B 7 部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 巧造化言お SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月ち- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年3巧号- 

第 B 9 部超小型エディタ TED -750 

ま70部アフターケア WINER の化張 

■ 88 年け月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年り巧号- 

第73部シューティングゲー厶 ELFESIV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジエネレータ SOURCERY 

■89 キ1巧号- 

ま75部バズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FUCK 

■ 89 年2月号- 

第77部巧速エディタアセンブラ REDA 
特別が録 XI 版 S-OS " SWORD "< 再巧數> 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮か小数点巧寡パッケージ SOR 

OBAN 

■ B 9 キ4月号- 

ま79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年 S 月号- 

第80部ソースジュネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コソぐイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用バズルゲーム nCBAN 

■ 89 年8巧号- 

ま83部 CP / M 用ファイルコン、’ータ 

■ 89 年9月号- 

ま84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年け月号- 

第85部小型インタプリタ盲語 TTI 

■ 89 年。月号- 

第86部 TT 拥バズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年。月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 丄旧 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再巧我 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第89部超小型コンバイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超を機能アセンブラ OHM - Z 80 

■90 年4月号- 

ま 91 部ファジィコンピュータシミュレーショント MY 

■90 年 S 月号- 

第92部インタブけ言語 STACK 

■ 90 キ6月号- 

第93がリロケータブルフォーマットの取り；夫め 
ま94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 対応 S -0 S " SWORD " 

特別れ録 PC -286 巧応 S-OS " SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9巧号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年け月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年り月号 - 

第100部タブコート对応エディタ EDC-T 



■ 90 年。月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第け2部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■"年2月号- 

第103部ダイスゲーム K に M 口 

■"年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■"年4巧号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■"年 S 月号- 

第106部実数型コンバイラ言語 REAL 

■ 31 年6月を- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■ 91 年7月ち- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年8巧そ- 

第109部 Small - C ライブラリの移植 

■"年 g 月号- 

第り0部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年け巧号- 

第り1部 Small - C ま用說座（ネリ級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 Small - C を用講座（応用編） 

第り3部 MORTAL 

■91 年。月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ閲数 

■92 年，月ち- 

巧り5部 LINER 

■92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3巧ち- 

第り7部力ードゲー厶 KLONDIKE 

■ 92 年4巧号- 

第118部オプティマイザ080実践 Small - C 萧座（ I ) 

■ 92 キ S 月ち- 

第1け部 C 0 MMAND .0 BJ 実搂 Small - C 講座 (2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 Small - C 满座 (3) 

■ 92 年7巧ち- 

第121部巧数リファレンス実搂 Small - C 满座 (4) 

■ 92 年8巧ち- 

第122部ワイルドカード実搂 Small - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 

■92 年 g 巧ち- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Small - C 講座 (6) 

■92 年11月ち- 

第 12 B 部 EDIT 実践 Small - C 講座 (7) 

■ 92 年。月号- 

第127部 MAKE 実践 Small - C 講座 (8) 

■ 33 年，月ち- 

第128部 EDC - T の化張 

■ 93 年2巧ち——:- 

第129部 BLACK JACK 

■93 年3巧ち- 

第13日部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作がお I ) 

■93 年4月ち- 

第131部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作ぶま (2) 

■ 93 年 S 巧号- 

第132部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成お 3) 

■93 キ6月ち- 

第133部 REVERSI 

■93 年7月ち- 

特別か巧 MSX 用 S-OS " SWORD " 

■93 年8月号-- 

第134部 MACINTO - C 再巧載 

■93 年 g 月ち- 

ま135部 7並べ 
特別せが SLANG 再々巧載 

■ 93 年け巧号- 

第13 6部シュ-ティングゲ-ムコアシステム巧巧ま (4) 

■ 93 年り月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 ( I ) 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ R 巨 DA 再す易載 
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► け乐•か . i ビデオの CM にだまされて n ってしまった。だ力!，よく考んてみる t あんな CM のよ 
うにいくはずがない。バカな巧い物をしてしまったものだ（いまはうるさいだけなので 
〇即にしてある）。 松川做 （18) MZ -700 策な化 













































































































，が (で)のショートプロば一てぃ——その胡 

飾足音が怖いがミ 


Komur 曰 S 曰 toshi 


古が聪 


今月のショー h フ□はグームが2本にツーんが1本です。ブ□ブラムはちよつと長 
めだけどグームはなかなか面白いぞ。ツールはスタの SX-WINDOW 用です。これ 
からは SX-BAS に用のショートプ□も受けはけますのでよろしくね。 



あなたはなにが怖いですか？え，まん 
じゅう怖い？ いきなりオチにいきますか 
(ちなみに，あの I 新の本当のオチは「濃いわ 
茶が一が怖い」なんですけど）。ま，落語マ 
ニアしかわからないカビの生えたギャグは 
こっちにわいといて。え，半年前から冷蔵 
庫にいれっぱなしの ソロ ンパン？ いや， 
をれらカビは生えてるかもしれんけど（風 


と力，。私なんか，中華街でこっちをにらん 
でる豚の頭を見ながら料理を食えますけど 
ね。 

え，人のことばっかりいって，自分の‘邮 
いらのはないのかって？ ありますよゎ， 
締め切り，編集さん……あと自分のドジさ 

加減もこわし . ってことで GOTO 編集 

後記に HIFT BREAK ) 〇 


呂に入れる t 結構イケる……わけあるか 

い)。 

私のある友人は「最近したすごい怖い体 
験はね一。適当に作ったプログラムが動い 
ちゃったこ t 」 だといってましたね。「は？」 

と卿き返すと，「いや〜，俺の仕事って，他 
人のプログラムを移植するこ t なんだけど。 
動かないだろうし野いつつ適当にパッチ当 
てたプログラムが動いちゃってさ 一。 いく 
らいじっても，なんのバグも出ないんだよ 
ね一。あんまり怖いんで俺，プログラム， 
いちから作り直しちゃったよ」っていって 
ましたが。ユーザーにしてみればをんなプ 
ログラマが作るプログラムが売り物になっ 
てるこ^のほうがよっぽど怖いんですけど 
も。あ，友人脚係でいえば，焼き魚力 s ' 怖い 
って人もいたな。アジの目が身をむ'しって 
いる自分をじっと見ているようで怖いんだ 


巧い巧い足音なだ 

今巧の1本目は，怖〜い怖〜いホラー風 
ゲーム FEA 民 FUL . BAS です。どうぞ〜。 
FEARFUL.BAS for X680xQ 

(X-BASIC, 要ジョイスティック） 
京都府藤井栄一 
この FEA 民 FU し BAS で遊ぶ前に七よっ 
U 主意があります。まず， AUDIO . FNC は 
必ず組みをんでわくこと。例によって BA 
SIC.CNF に， 

FUNC = AUDIO 

と加えてわいてください。をれからカレン 
トディレクトリ（ここではプログラムを実 
行するディレクトリ）に G 民 APH . FNC を 
コピーしてわくこと。をれから，これが結 
構重要なんですけども，本体やテレビのボ 
リュームを上げてわいてくださいね。エラ 
—が出たときに「ビープ音がうるさいな〜」 
と思うくらいの音がちようどいいかな？ 

え，なんでこんなことしなくちゃいけな 
いのって？ いい力，らいいから，リスト1 

を巧ち込んでしまいましよ。 

では，遊び方を解説しましよう。シンプ 
ルなタイトノレが'できたら，ジョイステイッ 



クのボタンを押してゲームスタート！ 

このゲームはルールがちよつややこし 



FEARFUL.BAS 


►巧ぶ槐豁特集はしないのですか？ X 68()00 につながる17インチの 15 kHz がおのディスプ 
レイとかないです力’？ 中•術悄一 （21) X 68000 XVI - HD か歌山 I な 


いのでしっかり^読んでくださいね。え一 
っし ゲームを始める L まず，左上の〇に 
☆が自キャラです。で，点滅して いる @が 
敵，透明人閒です。透明人間はゲーム中を 
を消してあなたを追ってきます。あとを下 
にいる のが-番人です。ゲームの！£!的は番人 
に見つからないように透明人間を-解つこと 
です。 

え，見えない透明人間をどうやって見つ 
けるのかって？ 透明人間が歩くときぺ夕 
ぺ夕と足音がしますので，音で透明人閒の 
居場所を推測してください。自分からの距 
離が近ければ近いほど足音が大きくなりま 
す。ひたひた t 近づく音のするあたりにこ 
こだ！と化いをつけて矢を放ってくださ 
い。矢が透明人間に当たると点滅して姿を 
見せます。をしてまた違う t ころに現れて， 
しばらくたつと消えます。引きつけて倒せ 
ば高得点です。 

自分と番人の間に障害物がなくなって恭 
人に見つかってしまう力％透明人閒が自分 
の隣りにホるとゲームオーバーです。 

自キャラはジョイスティックで操作する 
んですが，透明人間を解つ t きには A ボタ 
ンを押してから驚ちたい方向にスティック 
を倒すと，をの方向に矢を放ちます。 

こ，これは怖い ぞ〜。 ショートプロの 原 
稿って夜ひとりで パソコンに 向かって（普 
通パソコン使う のって化だよね，やっぱり） 
馨くんですけど……ひたひたひたひた，だ 
んだん足音が大きくなっていって……「く、' 
ああああ〜ん！」って風庇でかいノイダが 
突がするんですよ 一。 いや，すっごい心臓 
に惡いの。 

あ，番人に見つかったり，透明人脚にや 
られたときにすごいノイズがするんです。 

(で）のシヨートプロぱ一てい 115 





















さて，なぜ'カレントテ、、イレクトリじ G 民 AP 
H . FNC を入れてわかなければならないか 
I :いうと，実はこの G 民 APH . FNC を PCM 
のデータ t して読み込んで X 68000 の AD 
PCM で嗚らしているんですよね。もちろ 
ん， PCM のデータでないものを PCM で鳴 
らすんだからめちゃくちゃな音になっちゃ 
いますけどね。う〜ん，このファイルだと 
すごいノイズですね〜。あんまり大きな宵 
が好きでない人は，ほかのファイルにして 
みるといいかもしれないですね。をれとも 
普通の PCM ファイルにするとか……ホラ 

—映勵からのサンプリングにする け , 

ドキドキ。 

ffi 文る SX アブ V ながた! 



続いてのプログラムは SX - WINDOW 用， 
しかも実用的なプログラムなんです。をれ 
では OPMSX . X ， どぞつ！ 

OPMSX.X for X 680 x 0 
(要 SX - WINDOW , SX 用 GnuC コンパイラ， 
SX - WINDOW プログラミング(追補版）） 
福岡県仁泉大輔 
このプログラムは， SX - WINDOW 上で， 
巧ち込んだ义字列を MML として满葵して 
くれるプログラムです。ほら，音楽を聴き 
ながら MML のデータを作る，耳コピーつ 
ていうんでしたつけ？ SX - WINDOW で 
ああいう作業をするとき，いちいちミュー 
ジツクプレイヤーのボタンをクリツクする 
のは面倒ですよね。をんな楷 i みを解決して 
くれ七やうプログラムなのです。 

このプログラムをコンパイルするには 


226 Oh!X 1994.5. 


SX - WINDOW 用のプログラムがコンパイ 
ノレで きる GnuC コンパイラ^ソフトバンク 
から発巧されている 「 SX プログラミング 
(追補版）」じ付属の sxl 化 . a が必要です。 
で，ソースリストの入力が終わったら， 
A>gcc OPMSX.C -Isx -Ibas 
で実行プログラムが作れます。 

をれから，当然このプログラムを実斤す 
るには SX - WINDOW を実行する前に opmd 
rv 3. sys や ZMUSIC ver .2.0 など opmdrv 
に準拠する音楽演奏用ドライバが常駐して 
いる必要があります。 

さてさて，をれでは使い方。 

SX - WINDOW 上でこのプログラムを実 
斤すると，小さなエディタのウインドウカす 
表示されます。このエディタで適当な 
MML をがち达んでリターンキーを押すし 
巧ち込んだ内容で音楽を瀉葵してくれます。 

久々の SX - WINDOW 用のプログラムで 
すね。プログラムでやっていることはウイ 
ンドウのなかにエディットコントロ ールを 
貼りせけて，リターンキーが押されたら 
OPM ドライバにコピーするって，をれだけ 
なんですけども，いままで SX-WINDOW 
上で MML を鳴らすのは不便でしたからね。 
よかよかです。をれと SX - WINDOW を使 
っている人なら当然知っている i 思、う けど， 
OPT .1 キーを押しながらだしウインドウ 
がアクテイブでなくてもカットアンドペー 
ストできますよ，念のため。 

をうをう， SX - WINDOW といえば，いよ 
いよ SX - BASIC も登場しました（夕版です 
けど）。 C に比べるとプログラムら短くなる 
し，突巧も手軽だし，バグも発見できるし 

► 口ーテク 


さ〜て，最後のプログラムです。もう完 
全に常述になった平ホさんのゲームで， 
DIODE . BAS です。どうぞ。 

DIODE.BAS for X 680 x 0 

( X - BAS に，要ジョイスティック， 
コンパイル推奨） 

=重県 平井栄治 
作者の平井さんいわく「君は900点台を出 
せるか？ 私は化せる！」だをうだ。 

さてさて，では例によってプログラムを 
入力していきましょう。このプログラムは 
BASIC 用なんです力 S '， できるだけコンパイ 
ルして遊ぶことを推奨いたします。待って 
なければしかたがないです力3'，エディタで 
リストを打ち込んで，シャープ製の C com 
piler P 民 0-68 K を使って， 

A〉CC DIODE.BAS 

として. X 形式のファイルを作ってくださ 
い。 lOMHz の X 68000 でだいたいちょうど 
いいくらいのスピードになります。 

リストがコンパイルできたら， 

A > DIODE 

でゲームス タート。画面には迷路がの フィ 
—ルドにたくさんの敵がいます。 ゲーム が 
始まると敵が自分のいるはうじ寄ってホま 
すので，ジョイスティックで自機を動かし 
て敵を後ろから捕まえてください。点が少 
し増えます。すべての敵を捕まえれば，ゲ 
ームクリアです。スコアは999点から自分が 
進むたびに1点ずつ減っていきます。また, 
自機が敵に捕まる力％点数が0までいった 
ら ゲームオー バ ー です。 

ゲームの感じはちょっと「ラリー X 」風 
かな？ プログラムにもすっかり惯れた感 


口ーテク。 I 口1路の兄方，就み方がまったくわかりませんので，をちらを解说 
した义献があれば一度紹介してください。 加が雅•沿 (24) X 68000 岡山 i け 



























じが見えますね。 

ふむふ tl *。 このゲームって敵はみんな同 
じ アル ゴリズムにしたがって動いているん 
ですね。だから，同じ操作は，同じ結果を 
呼ぶ。うむ〜，敵のアルゴリズムの渡をか 
いてパターンができてしまうし事実」-.敵 
の数が減ったのと同じになってしまうんで 
すよね〜。たくさんの敵を1力所に誘導し 
て，一網巧がにするのがグーですよ。あし 
敵にきまぐれさんがいたほうがよかったか 


も。でら，このままでも面白いですよん。 
をれとドキュメントはちゃんと書くように。 
ゲーム の ル_ルを 把摇するのにずいぶん時 
間がかかってしまったど。面白かったから， 
今回は許すけど……ぷんぷん。 

なになに？ 投稿原稿にこんなことが書 
いてありますね。 

「（で）さんは，コンパイラを通す BASIC の 
プログラムが好きじゃないみたいだしい， 
あんまり，をういうの，載ってないし……〇 


ああ，ボツかな？」 

いえいえ， をんなことはないんですが〜。 
インタプリタの BASIC なら必ず本体につ 
いてきますんで，誰でも実けできるから， 
やっぱり要コンパイルのプログラムより採 
用される確率が高いのは事类です。でも出 I 
ホがよければなんでら載りますよ〜。シヨ 
—トプロは誰の挑戦でも受けるっ！ 

ってこ t で SX - BASIC のプログラムも 
よろしくね。また米巧つ。 


リスト！ / FEARFUL . 巳 AS 


10 


20 /け EARFUL HOUSE 
30 /♦ 

40 ft 
50 f% 

60 
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programmed by 巧かが一 


70 /♦ • AUDIO.FNC を♦换达んで下さい 

IS く； ： g 傲說辦•觀庶 H ム備盛■、さみか 

110 els : screen 0. 2,1, 1 : console 0,16,0 
120 int mx= 1 ,ray=i ,mux=7 ,muy=7 , jix 二 13 , jiy= 13 , bes'tvec 


130 int i,j,K,a.b•sc=0,St,tri,na,jivec,rauvec=8.na2,turn=1 

1 さ 0 Int jiturn = 9,muturn,yax,yay,yari,yarivec,die=1,ndie=- 

loOint. 过 6 な th| s ep 任 X f s epsty fSepa, ミ , fsize 

160 dim char g(255).block(255),grass(255),jimeni255) 

no dim char kyara(3,l)={156,154,15l,151.l46, 136,20 4,204} 


-■ _ ,1。‘》1151,1511ぃ I 

180 dim int inap(14,14),ac(3),ncmdata( 10000 ) 
-- dont( 8 1= (0,0,8 j, 0,6,0, *1,0,2) 


1 ) 


190 dim int dont( 8 卜 （ 0,0,8!0,6 • 0 •‘1• 0 • 2) 

200 dim int vecx{9)={0,-1,6,1,-1,0,1,-1,0, 

W % お? 4 也作 c ぶも i シ:ふ小る•。•。パ’-し- 

230 fsizesfread(peradata ,10000, f) 

240 fclose(f) 

250 for 1=0 to14 

260 inap{ i , 0 } = 2 ; map( i ,1-4 ) = 2 : map( 0 , i ) 三 2 : map(14 ,1)=2 

270 next 

280 for i=l to11:i=i+l:for j=l to ll:j 三 j 个 1 

290 map(i , j ) = 2 
300 next : next 
310 /♦ 

320 パキャラクター巧を 
330 /» 

340 8p_init() : sp disp(O) 

350 vpage(0) ： apage(0) 

360 for i=l to 4 
370 wipe() 

380 symbol(0,0,chr${129)+chr$(kyara(i-1,0)),1,1,1,1+10,0) 
390 symbol{0,0,chr$(129)+chr$(kyara(i-1,1) 

400 get(0,O,15,I5,g) : sp def{i,g,1) 

410 next - 

420 for i = 0 to15:palet(i + l,rgb(i*2,i 本 2,i*2)):next 
430 wipe() 

440 fill{0,0,15,15,10);get(0,0,15,15,block) 

450 wipe() ： flll(l,l,14,14,3) ： get(6|0,15,15,jimen) 

460 symbol(1,1.chrSt132)+chr$T89),1,1,1,10,0) 

470 get(0 • 白 , i5I15,grass} 

480 /♦ 

490 ro init() 

500 for i 三 1 to17 ： m_alloc(i,20) : next 

510 for i=I to 15;m trk(i."@37 ol v" + itoa(i) + " a") : next 
520 ra trk( 16, "o6 ®65 v8 a,.) ;m_assign( 2 •16 ) 

530 for i=0 to 20 
540 a=rnd() 本 11 + 2 

550 c=abs( (a mod 2)-1) /* 巧なは 0 、巧むは 1 

560 b=( (int(rnd ( いげ - c)) い l)*2+c 

570 map(b,a)=l 

580 next 

590 wipe{) 

600 for i=0 to14:for j=0 to14 
610 switch map(i,J) 

620 case 0:put(i*1 を， j*16, い 16 牛 15,j* 16+15,jimen):break 
630 case I:put(i 本 16,j»16,i*16 +15,j»16 +15,grass):break 
640 case 2 : put(i*16,j*16,i*16+15,j*16+15,block) : break 
650 endawitch 
660 next : next 
670 /♦ 

680 シンフ‘ルなタイトル 

690 /本 

700 locate 8,6: print "FEARFUL HOUSE":print 
ク 10locate 9,8：print "push トリ々 *-" 

720 repeat : until stritf(1)<>0:cls 
730 SD disp{1);sp_on ( 了 ： D sc():vpage(3 ) 

740 /t~ - — 

750 い自機 /* メイン ,^- フ ’ 

760 /本 
770 repeat 

780 st=stick{l) ： tri=strig(l) 

790 if raap(mx+vecx(st い田 y+vecy(3 り ） =0 and tri = 0 then { 

800 mx=mx+vecx{st):my=my+vecy(st)) 

810 if (jix mod 2)00 and j ix=mx then death=3 
820 if (jiy mod 2)00 and j iy = my then death=3 
830 if a ら 8(mx—mux)<2 and abs{my-muy)<2 then death=2 
840 if tri = I and stOO and yari = 0 then ( 

850 yarivec=st:yax=mx;yay=my:yari=l:m play(2)) 

860 if yari=l then ( — 


sp—move(4,yax*16,yay*16,4) 

yax=yax+vecx(yarivec) : yay=yay+vecy(yarivec) 
if map(yax,yay)>0 then s お — move(4,_16,-16•4):yari=0 
if yax=mux and yaysmuy then ( 
sp_move{4,-16,-16,4) : die=2 : yari=0 ) 


930 sp I 
940 /*■ 


move(1,mx 本 16,my*16,1) 


if map< jix + vecx( i ), jiy+vecy( i ) ) =0 and dont ( i ) OJiv.e 
=i : a=a+1 


i !■ a-w し iieii J X VBU-uuii l » j i ve 

jix=Jix+vecx(jivec) : jiy=jiy 
sp move(3,jix*16,jiy*16,3) 
else ( wait( 200 )) 


870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 

956 ン♦器人 
960 /♦ 

970 jiturnsjiturn+1 
980if jiturn=10 then { 

990 a=0:na=0:jIturn=0 

1000 for i =l to 7:i = i 中 1 

1010 

c then ac( 

1020 next 

1030 if roap(Jix+vecx(jivec),jiy+vecy(Jivec))=0 and rnd(J»l0> 

3 then na=I 

1040 if na=0 then jivec=ac(int(rnd()*3)) 

1050 if a=0 then jivec=dont{jivec) 

1060 j ix= J ix+vecx ( j ivec ) : jiy= j^iy+vecy ( j ivec ) 

1080 
1090 . 

} 淵く;ぶ月^ 

1120 rauturn=muturn+ 1 
1130 if die>0 then 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
138 白 


tenmetu() 

Bc=sc+ 100* (16-sepa) 
mux = abs (mx- (ni>:< = 7 ) 本 6+ (mx〉7 ) *7 ) 
muy=abs(ray-(ray<=7)*6+(my>7)*7) 
tenmetu い 

die=0 : ndie=ndle+l : p_sc(). 

turn=lO-ndie/2 : if turn < な then,turn=0 

.f muturn=turn then { 
a=0 : na=0 : muturns0 
for i=1 to 7 : i = i + l 

if map(mux+vecx(i),muy+vecy い ）） =0 then { 
if vecx い） =0 then { 

if vecy け） =9gn<my—muy) then muvec=i ： na=1;break 
)else I 

if vecx い） =sgn(mx-mux) then muvec=i : na=1 : break 

) 

next 

if na=0 then rauvec=5 

mux=tnux+vecx (muvec ) : rauy=inuy+vecy (muvec ) 
sepax 古 abs(mx-raux) : sepay=abs(my-rouy) 
if sepax>=sepay then sepassepax else sepa=sepay 
m assign(1,16-sepa) :m plaj'.(l) 
else ( wait{2O0)) — 

• ’ ’ ’ th>0 


1390 until I 
1400 /t 
1410 パゲームオーハ'一 
1420 It 


1430 sp move(2,mux り 6,muy*16,2):sp on() 
1440 ir~death=3 then f ill (mx» 16 ,iny?16 , jix« 
1450 a_play{peradata,0,3,fsize) : wait(5000) 

，一。 _ ご : vpage(2) 


16+15,jiy*16+15,56) 


1460 sp disp(0} : vpag 
1470 fo? た 0 to120 
1480 home(1,0,1) ： wait(30) 

1490 next 

1500 wait( 10000 ) 

1510 end 
1520 /* 

1530 / ♦さぶルーチン 
1540 / 本 

1550 func wait(a;int) 

い 60 for k=e to a : next 

1570 endfunc 
1580 /♦ 

1590 func p sc{) 

1600 apageli):fill(0,240,250,255,0) 

1610 symbol(0,240 /score " + right$("0000O0O" + itoa( sc)•8 い " 
DIE=" + itoa(ndie) ，しし 1,15,0 ) : apage ( 0 ) 

1620 endfunc 
1630 /* 

1640 func tenraetu() 

1650 SD mQve (を, mux*16,muy>16•2 ) 

1660 for i=0 to. 100 :wait(50) : sp on(2) 

1670 wait(50) : sp off(2) : next — 

1680 endfunc 


ぃスト2 / OPMSX.C 


i ： /♦ 

2: ♦ MML を tt おじならしてみたいな。 1994/3 D.N 
4] • ミ */ 

5 : ♦include <atring.h> /♦ strepy 答でがってま一す */ 


8 

9 

10 


#include <music.h> 
#include <SXLIB.H> 


♦define MAX STRING 2000 
#define MY_EVENT 


く； s こが紙城縱妻擎、ません*/ 

/* この:^爸歹$ムで《^づィぺント ♦/ v . 


►だんだんがくなっているのが気になるりど，これだけ而ないバラエティな内がの本はほ 
かじないと,狂け。力 f んばってください。 を原化ぶ (23) X 68000 PR 0- HD 构山照 


(で）の シヨー トプロぱ 一てぃ 117 












11: (1/*ID し E*/|EM NS し DOWN IEN MSRDOWN|EM FvEYDOWNI EM UPDATE|EM 

ACTIVATE IEM_SYSTEM1|EM_SYSTEM2)- _ _ _ 

rect 、 

winRect = {0, 0, 300, 100 し /* ウインドウレクタンゲル ♦/ 
opmRect = { 4 , 4 , 296 , 96 ) ； /♦ 女李列のレろみンタル ♦/ 

tsevent eveiitRec ; /♦ イペント コート ’♦/ 

window twinPtr = 0; /» ろインドウレコードへのポインタ »/ 

int winActive = 0; /♦ アろティブフラグ ♦/ 

tEdit い Uldi; /< テキストへのハンドル ♦/ 

char opradatalMAX STRING + 20J; . .. 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
0 ) 
27 


/♦ テキスト佑が 1 用 


int init(void) 


int paramFlg ； 
task tbuff; 

了 SGetTdb { 色 Lbuff,-1); 
paramFlg = TSTakeParara(&tbuff.command, &winRect, 0, 0, 0, 


/♦ タスクな巧テー • フ ' ルをコピーしてくる 》/ 


if {{paramFlg & 1) == 0) 


/♦ -W オブシヨンが錠されていない巧合 


ミ ‘ h 


本 （long ♦ ) (itwinRect.lef t) = TSGetWindowPos (); 
winRect.right += winRect.left; 
winRect.bottom += winRect.top ； 

i f { {winPtr^ = WMOpen ( '(window ♦ ) 0, &winRect, ( LASCII ♦) 

(32 << り ， (window ♦) 


¥x0f ぶ 0PM TRACK 1 ク " ， 一 1 

' TSGetID()))== NULL) 


35: 
r8a<df>a<d 

36 

37 

38 

39 
•10 


a ぶ如 " が0减ン做娜 

>a<df>r8a<df>a<df >") ； 
GMSetGraph(&winPtr->wOraph) ; 
GMFontKind(1 )； /* 16M6 dot 

GMPoreColor(G_B し ACK) ; /♦ 黒の女勒峨いなち 

GMBacliColor(G WHITE) ； /* で、贫かま白 */ 

if ((TMOpentopm 过 ata, MAX STRING, &opmRi 


J 々か 、〜*/ 

a<ce>g<co> r8g<ce>g<c«> 


♦/ 


/ 


&opmRect, 0,16, &tlldl)) 


41 

42 
•J3 

4 4 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

5 3 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 


WMClose(winPtr )； 
return —I'; 


return 0; 


int IdleEventIvoid) 

{ /* アイドルイベント ♦/ 

if (WinActive) ( /* ウィンドかまアクティブ？ 

GMSetGraph(&winPtr->wGraph) : . 

TMEventW(tHdi, (event ♦) &eventRecJ; 


♦/ 


return 0; 


し eftDownEvent(void J 


/♦ レフトダウンイベント 
♦ / 


int し e 

int part; 

觀雜がジ巧攤〇於 , eventRecwhon.). 

if (winActive I I eventRec.tskid &. EHM_OPTl) 
part = SXCallWindM ( winPtt*, &eventRec); 
switch (part)( 
case W_INC し OS 巨： 
return -1; 

case W_iNINSIDE: /f ウインドウコンテンツ ♦/ 

GMSetGraph (&.wir\^tr->wGrapFi /； ’ 

TMEventW(tHdl,(event 本） (fiteventRec ))； 
break; 


ム f ミだがンががされた*/ 


else 

WMSelect(winPtr); 


/» アクティブじ ♦/ 


return 0; 


int RightDownEvent ( void ) /* ライトダウンイベント 

^ f, 紙なン掉巧織 0 し， ? VUntRec.whom) 

GMSetGraph(&winPtr->wGraph) ; 

TM 巨 ventW( tHdl,(event り （SceventRec > I ; 

/* メニューじよるカット & ぺースト化理 》/ 
return 0; 


本 / 


/♦ キー ダウンイベント 


int KeyDownEvent(void) 

int key = eventRec.whom & Oxffff ； 

if (»¥n» == key U 'Vr* == key) ( /♦ OP トリこぶ々だ！ ♦/ 

int 丄 en = TMGetText(tHdl, opmdata, MAX—S 中な ING); 

DMError(1, " あちゃ、なち込まれた文字夕 I が巧えないつて SX が音うんだよ"）； 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

163 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
1 
2 

3 

4 

5 

6 
7 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 
H6 
147 

い！ 8 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 


I 、 それでも一巧!をわ6ないて•巧る ♦/ 

V0' j />夕ーミネータを坦く ♦/ 


return 0; 

)else 

opmdata 【 len] 
m_alloc(I. MAX STRING 
m_as3ign(1,1); 
m trk11, onmdata); 
m_play(1,'NASI', •NASI ，， •NASI ，， 
NASI•): 

)else { 

GMSetGraph(&winPtr—>wGraph); 
TMEventW(tHdl,(event ♦) &ev 


■NASI I 


&eventRec) 


/, 义字又力 


return 0 ； 


int UpdateEvent ( void) /♦ アップデートイベント 、 I 

WMUpdate(winPtr) ； /♦ アップデート閒始 ♦/ 

GMSetGraph(&winPtr->wGraph )； 

TMUpDate( tHdl, &opraRect) ； /♦ テキストをアップデートだ！ %/ 
WMUpdtOver( WinPtr) ； /* ァッフデ三卜巧了 ♦/ 


■トイペント 


int ActivateEvent(void) / ♦ アクティい 

^ {\ 煎滞が ]' 巧 ’; なな/が (eventRec.whom)) 

WinActive =1; /♦ アクティブフラグをセット */ 

else ( 

WinActive = 0; /♦ アクティブフラグをリセット ♦ / 

TMCaretItHdl,1 )； /♦ キヤレットを点各する ♦/ 

return 0 ； 


/* システムイベントし 2 ♦/ 
int Systeml2Event(void) 


switch (eventRec.what2) I 

case ENDTSK: /♦ タスクがを了 ♦/ 

case CLOS 巨 ALL: /» をウィンドろのクローズ 《/ 

return -1 ； /♦ 巧了へ */ 

case WINDOWSE し ECT: /» ウインドウのセレクト ♦/ 

WMSelecU winPtr) ; /* 6 ィンドろをセレろ卜する */ 

return 0; 


void Tim (int status ) 
{ 

TMDispose(tHdl )； 
WMDiapose(winPtr) 
exit け）； 


く i な 5 巧 11 襄 


ずる*/ 


int status; 
status = Init(); 

while (status >= 0) __ 

TSEventAvai1(MY EVENT. ieventRec )； 
switch (eventRec.what) { 

case E_IDLE: /♦ アイドルイペント 

— — n f / \ • 


/♦ あり粗が正であ^間!レ-プ ♦/ 


status = IdleEvent () ； 

case E_NSLDOWN ； /* レフトダウンイベント */ 

status = LeftDownEvent () ； 

case E MSRDOWN ： /% ライト ダウン イベント ♦/ 

status = RightDownEvent(); 

case E_ も EYDOWN: /% キーダウンイペント 》/ 

status = KeyDownEvent () ； 

case 巨 —UPDATE: /♦ アップデートイベント </ 

status = UpdateEvent {)； 

case E_ACTIVATE ： /» アクティペートイベント ♦; 

status = ActivateEvent() ; 
break ； 

case 巨 SYSTEMl : 

case E~SYSTEM2 ： 

status = SystemlZEvent{); 
break; 


Tini(status); 


U ス h 3 DIODE.BAS 


10 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 


' .:m alloc(1,81):screen 0.2.1.1 : dim char z(255 ) 
ini t ( ) : ra~assign ( I ^ 1)：|?_trk y ( 2 0 3 )= 


sp ini-. _ 

0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 


§9? 


0 , 0 , 

. i ：-}： 

8,29, 0, 

8,1 ，日， 


trk(1 

3,0,0,0,070.0,0 

.., 0 , 0,0 


0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

0,0, 01010,0 . 

0 , 0 , 0 , 0 . 0 , 0 , 0 , 0,0 
0, 0,29,15,-i, 0 
0,0,1,15 * 

0, 0,15,29 
0, 0,15,1 
29,29 


0 , 0,0 


0 , 0 , 0 , 0 , 0,0 

22 

29 


。則’ぶ 

も 

0 , 0,22 
0,0 ‘ 


"100404471 
"7FDDD557' 
"40404517' 
"7D55FF77' 
'*101010^ ■■ 
sp_on() 


0, 0, 0, 0, 1.29 
0, 0. 0, 0,29. 1 
m tempo(181) : dim 
5S5557", ••10045447 


line(0,0,7,0,3 
line(7,0,7,7,3 
line(0,0,0,7,3 
Jine(0,7,7,7,3 

’ rr ‘ 


sp disn{1j; 

"00000007"I"75aaaonf , 1 りい tu パ 1 
,"5555FF57","11040147","55500557 
,••51044447", "75555557", "01444007 
,"57FD5557", "44444517" ,"70550757 
,"1 411011 7","BOFOSSS?" ,"10105417 
,"57FDFF57","10101047","57D7D777 
1536:p=0:r=6 ： s=0 ： u=0 ： box(2,2,5 
49152:q=0:r=0:t = 0:a() ： fi11(0,0 
--line(7,0,4,7,3) ： line(3,7 
3) : line 0,3 
3) : Line!? , 3 




for—r=0 
for 0=0 


1 i ne ( 

1 i lie { 0 
1ine(f , I ,1 
0 lor ( 2 . 
IK 1,508 


sp color(1,m, I j:sp_color(2,n,1)：sp c 
bg_fill(1,0):bg_scrol1(1,508,500) : Hg 
'or—r=0 to 28 : for q= I to 8 : p= vai ( 


• . . . .0 
0,3):line(3,0,0 
‘" color(3 
set(1 


0 , 0,0 
0 , 0,0 
0 , 0 
0 


0 , 0,0 

。則 


曼る) 


0 

0 . 
x( 

57FF5557 
111404 47'* 
555557 F7" 
005400 07" 
5557D777" 
000000 07" 


3 : n=p-pow(2,3-0) : v=0 : if n> = 0 then{p=n(els 


+mid$(x( 
n> =' ’ 


bg put(1,g 
y ( rT = y ( r + IG 
while 


SOU 

310 

320 

330 


350 whtle 
360 while 
370 if y( 
380 If 
390 


locate 
c() - 


♦ -1+0-3, r+1, 260)) : next : nex t : next: for r=0 to 101 
~te 7,0:print*'High scote Score" 

u=0:t=999:w=-l : beep：for r=0 to 101 
t- , print "Push." 

then{break)else() : endwhile 
1,0；print "DIODE" 

1 に 3 then(break)else{):m_play(1) 


2) : nex 
u<3 

330 y(r)=y(r+102):next:locate 
340 while strig(l)=0 ： d()：if u= 
u=0 : locate 
u=0;d():if 

•1)=0 then { r= stick (1) 
r=0 then(i= y(3) : h 

)else Ii =1-(r-1)/3 : h 


<100 


sgn(y(0) 
sgn(y(1) 


410 if y(v*6+4)=0 then{h= 

4 20 i = 

430 

440 if ' y(v*6+5)= 0 then{ 

•150 if y(v<6 + 2)+y( v*6 + 3)O0 then{ 

460 if y(v#6+4)= 4 then{ 

470 y(v*6+4)= 0 ： 

480 if v= 0 then{ 

.490 )else{) : next 

500 r=16 : q=y( 4)*y( 2)*2 け （ 0)*8 

510 o=v*6 ： n=y(o+4)»y(o+2)*2+y(o)»8 
520 if 29<y(o) theh{r 

530 if y(0+2)=y(2) and y(o+3) 

540 if - — - 

550 if 
560 


r-5) : e(0,h,i))else() 
for vs 1 to 8-w♦8 

y(v»6 + 0 )) 

y(v*6+ 1)) : e(V,h,i))else() 
next:for v=0 to 8—w*8 


y(v*6+4)=y(v*6+4)+ 1 
y(v*6+0)=y(v*6+0)+y(v«6+2) 
y(v*6+l)=y(v*6+l)+y(v»6+3- 


t-l)else(l lelsed )else() 
p=y( 4) tyK 3)»2 + y(1M8 
for v=1 to 16 
ra=y 【 o+4)*y(o+3)*2 + y(o+l J*8 


い y( 

r=r-1)else{ 
=y(3) then{ 


0 = y(2) and n= q then j 

m=p+y{3)*2 or tn=p+y(3)*l or ra=p+y ( 3) *6 then i 
t=t+10 : y(o)=5G:y(o+l)=50)else{J) else{ 
570 if 0=y(3) and m= p then{ 

580 if n=q+y( 2)*2 or n=q + y( 2)*4 or n=q + y ( 2 ) ♦(> then { 


118 Oh!X 1994.5. 


►パソコン じがする巧味が少しなくなってきたような安け f する。 X 68000 にもじ[前はどのが 

きはむいし . メーカーがしっかりとサポートしてくれたらむあ。 

ム•が巧庭 (23) X 68000 PRO にむ iR 






























: q = o)elseim=1) 
ieise{ 


se{q=0 

ミい ， =11 


})} 


r<> 扫 then{ 
f(«,r,O)=0 then{ 
)=0 and f(g,0,n)= 0 then( 
f(gI 0 In)=0 then{ 


, k )： 


鹿も 


then(q=0 ： r 三 h 
then{ 

=0 then{q=0 ： 


y(g*6 + 2) = r ： y(g*6-»-3)=q ： y(a*6 + 
if bg_get (1,j + y{g>6 ) ,k + y U<6 


r=0 
q=1) 


se m=I))))J) 
5 ) =m：endfunc 




_ ，.— +1))=0 then( 

)else{return{0)) : endfunc 
6442 9 <1-02-10 12:00:00 


也?; 科巧 記 rQ : q--i 

f(g » 0 » 〇 ) =0 then{r=G:q=o 


:1) 川 


590 

600 if 

610 

620 

630 

640 func 
650 func 
660 

670 func 
680 
690 
700 
710 
720 
730 


b ( 


t= t+10:y(o)=50:y(o+1)= 50)else{)1 else{ )))else{) 
m-3<p and p<m+3 and n-3<q and q<n+3 then(u=1)else{) 
: next : if t = 0 then(u=1)else(}:ir r=0 then Iu= 2)else{j 
while m_stat()<>0:endwhile:w=—w:o() 
endwhlie ： endwhlie ： endwhi1e ： beep：end 
(): get ( 0,0,15,15'i z ) : sp def ( r , z ,1):r=r 牛 I : endfunc 

) : paint(3.3,3} — 

paint(2,2,2) : r=r*6:a() : r=r-6 : wipe();endfunc 
) : if t>999 then{t=9991else{) 

if u=2 and t> s then{s= tj else() 
locate 18,0: print using^###..; a 
locate 28,0:print using"###"：t 
to 16:if r=0 then{q=262)eise{q=269) 
p=r*6:o=y<p+4)♦y{p+2)*2 + y( p+0)<8 + 20 


20 p=r け： o=y<p+4)*y{p+2)*2 + y(p+0 い 8 + 20 980 if 

30 n=yip+4)*y(p+3)*2+yip+1)*8+28 990 if 

40 sp_set(r,o,n,y(p+2)-y(p+3)*3+q,3) : next:endfunc 1000 if 

50 func d {)： —if inkey$(0)=chr$(27) then Iu=3Jelse { い endfunc 1010 

60 func eig , h• い ： ミ '( が 6 + 含）；お y i が 6 牛 3 ) : p=-h : o=-i ; n=-1:m= 0 1020 if 

80 if qOO then! 1040 if 

90 if f(g,h,0)=0 then q=G : r=h)else 1050 


770 if 
780 if 
790 if 
80 白 if 
810 if 
820 

830 if 
840 if 


な ） =0 then 
f(g . 0,q)=0 then 
n g,P, な ） = 0 then 


f(g,0,i)=0 then{r= 
f{g,r,0);O then{ 


q=G : r 三 h}else 
1 else 
q=0 : r 三 pielse 
I e 1 se 
: q=ij else 


11 )) 


850 if 
860 

870 if 
880 if 
890 if 

900 if f(g,I, 

910 if 

920 

930 if 
940 if 
950 if 
960 

970 if 
980 if 


f(g,0,l 


1020 if 
1030 if 
040 if 
050 

1060 func f{g,j 
1070 

108 日 /* DIODE 


先月はわかみをいたどきましたが，今月は画 
面出力の続きで，テキスト画面です。前回のグ 
ラフィック画面のことはちゃんと党えています 
よね。では，いってみましょう。 

#テキス h 画面とパレッ h の仲 

X 68000の画面はテキスト画面，グラフィック 
画面，それじスプライト画面の3つが重なって 
ディスプレイに映し出されていたんですよね。 

さて，そのテキスト画面ですけども，テキス 
卜ってなんでしたっけ？ 

たとえば，巿販ソフトなどじ README . TXT な 
んていうファイルがあって，いろんなことがず 
らずら〜っと，書かれてたりしますよね。そん 
な文書のことをテキスト，文字の情報だけが入 
ったファイルをテキストファイルというんです。 
そしてまじ文字を香くための画面を「テキスト 
画面」というわけです。 

X - BAS にの場合にも，テキスト画面に文字を 
書く print 义テキスト画面の文字を消す cIs 文が 
あります。 

さてさて，このテキスト画面， X68000 では 
1024X1024 ドットのにさを持っています。が， 
グラフィック画面のときじも説明しました力、‘， 
最高で横 768X 縦 512 ドットまでしか表示できな 
いんですよね。画面が 768X512 ドットで表示さ 
れているテキスト画面じは，半角文字が横 96X 
総 32 文字， 512X512 ドットのときじは 64X32 文 
字， 256X256 ドットのときじは 32X16 文字を奋 
くことができますね。そうです，文字の大きさ 
が半角の場合.半ち I 文字が横 8 X お 16 ドット 
ですから。 

リスト 


/ぶろぐらむ風まかせ、 


X - BAS にでは，残をながらテキスト画面のを 
部の画面モードはイまえなくて，横 96X 織 32 文字 
か横 64 X 縦 32 文字の画面が扱えます。 
width 96 

で画面が 768 X 512 ドットモードじなり， 96 X 32 
文字 （ console 文で指定して.画面のいちばん下 
のファンクシヨンキーを表示しないようじした 
場合）を書き込めるようじなります。 
width 64 

なら， 512 X 512 ドット， 64 X 32 文字のテキスト 
なわけですね。そうそう， width 命令はグラフィ 
ック画面に描かれたものはクリアされますから 
巧をつけてくださいね。 

また， print 文だと文字の表示位置をまめられ 
ないから，いまある力ーソル位活からだら〜っ 
と表示しちゃうんですよね。どから，なにげな 
く巧うと思、わめところに文字が表示されちゃっ 
たりします。やっぱり，ここっていう位おじ文 
字を書きたいですよね。その位置をミ夫めるため 
の命令が locate 文です。 

locate X, y , [ 力ーソルスイッチ ] 
とすると， X, y で指定した座標に カーソルを 
移動します。そして， print 文などでその位®から 
文字を書くことができます。 


X ， y はテキストの場合，テキストの画面の 
左上の端を（0， 0) として，（ I ， 0) は半ち 
I 文字み右のところじなります。全角文字を書 
く場合でも，座標の指をは半角何文字みという 
ホめ方になりますので，巧うときは気をつけて 
くた•さいね。また，グラフィック画面の単 f 立「ド 
ット J でいうと，半角文字って横 8 X 綻 16 ドッ 
卜ですから，テキストの X, y 座標を X 8X16 
するとグラフィック座標の X, y と同じ位ちじ 
なるわけです。わかるかな？ 

あ，カーソルスイッチというのは，ここに I 
を指定するとプログラム中でカーソルが表示さ 
れるようじなります。0は表示しません。 

^今月のサンプルプログラム 

ってことで今月のサンプルプログラム。今月 
の サンプルプログラムは「マウス カーソルの位 
置に文字を表示するプログラ厶」です。 

リストを入力して， RUN してく ださし、。 

マウスカーソルが現れたら，適当なところで 
マウスの左ボタンをクリックして くださし、。 力 
—ソルの位起近くじいろいろな文字が現れます。 
マウスのちボタンをクリックすると終了します。 
BREAK を巧して終了するとそのを エラー がを発 
するのでま意してくださいね。 

マウスカーソルの位窗は ms _ s ね 1 0関数で「グ 
ラフィック座標の」位證を得ます。で，それを 
テキストの座標に変換，つまり手8手16して， 
locate 文で位菌を変えて， print 文で表示している 
んですね。 

をったスプライト画面の解説は来月にしまし 
よう。それではまた。 


10 

width 64 

150 

color 3 

20 

/* メッセージのれ期化 ♦/ 

160 

/♦ randomi 2 e( val(rights (t ime$ , 2)) い / 

30 

int dummy 

170 

Msgl=rnd()*10 

40 

dim str Mes い 0)= {..あつ…. ••.. 麻い ！-’，.. うつ…"，..え！？.. 

180 

mspos(MspXiMspY) 

50 

," おつ " ， " か * つ " ， " くうつ " ， " げ " ， " こらつ ！" 1 

190 

MsgX=MspX/8 

60 

MsgX=0:M3gY= 扫： MspX=0:MspY=0:bl=0:br=0:MsgI=0:bi2=0 

200 

MsgY=MspY/16 

70 

/ ♦ マウスのが抑化 ♦/ 

210 

locate MsgX,MsgY 

80 

mouse( 1 ) : mouse(4) 

220 

print Mes(Magi) 

90 

/♦ メインル — フ ' ♦/ 

230 

repeat 

100 

while(br=0) 

231 

mss tat(dummy,dummy,bl2,dummy) 

110 

if(bl=-l) then ( 

232 

until(bl2=0) 

120 

locate MsgX,MsgY 

240 

) 

130 

color 0 

250 msstat(dummy,dummy,bl,br):endwhile 

140 

print Mes(MsgI) 

260 els 
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►やっ t の把.いで小ん-の XVI をホに入れました。力‘といっていままで使っていむれ化機ら 
棉がに手化すおじはなれません。あ，2ももっていればジホグラフシールでえが)化ができる 
ではない力‘。ふふふ。 .跑場椿"- H 25) X 68000/ XVI , MZ -80 K 人分 
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探偵事巧巧 


バンパーを作る 


Shibata Atsushi 柴田淳 

最近は図を Macint 日 sh を作成している柴田氏でずが，ボールの反射を表現ずるこ 
とはなかなか難しいよラでず。今月はピンボール台の部品，バンパーとスリリング 
シヨツ h の動さを実現していまず。サンプルちぜひ巧ち么んでみてください。 


FILE ■迎 



お奔 f け夫めるか 
を嗟をを炎脈か 
ろ}^禍藻だ.‘. 


illustration •• T. Takahashi 


記事に図が必要なとき，の JI は図版原稿 
というものを描いていた。図版原稿とは大 
まかな図と文章を，マス目のかいた用紙に 
揽いたものである。これをきれいにトレー 
スしてもらい，印刷用の版下！:する。 

図版原稿というのは適当に描けばきれい 
じなって出てくるから，ある意味ではラク 
チンである。ただをの半面，トレースされ 
た杉のが望んだものでない場合がある。こ 
れは，僕が図版原稿じこと細かく注意書き 
を入れれは> 避けられることなのかもしれな 
い。しかし，記事内容が専門的になるし 
図を正確じするためじ注釈を入れるのは不 
可能に近い。 

これを避けるための手っとり早い方法は， 
原稿執筆から図の作製まで全部自分でやる 
ことである。をんなわけで，かなりの JI か 
らドロ — ツールな どで図を描きたいと 思っ 
ていた。近頃をの環境が整ったこともあり， 
いまではできる限り図も自分で描くこ t に 
している。 

で，記事に載せる図を自分で揃くように 
なって，ひとつ気づいたこと力すある。「パソ 
コンを使うと仕事が楽になる」というのは， 
広く一般に受け入れられている観念だと思 
うカミ，ドローツールや統合ソフトを使って 
もちっとも楽にならないのである。どうや 
ら「なんでもひ!：りでやる」という思想は， 
「もっと楽になる」という劾率を追ホする 
時化の流れに逆斤するらのらしい。 

コンピユータ t いうのは，一面では確か 
に効率化のための道具である。しかし僕 
コンピュータとの関わりを振り返るし「効 
率化のため」というより「自分の能力を高 
めてくれる賺法の小箱」としてパソコンを 
使ってきたような気がしてならない。 

とこる力す，自分の能力が高まっても，を 
れを他人になえる唯一の手段である「言語」 
^いうのは，舌っ足らずであまりに貧弱な 
のである。たとえば，僕が「計算機科学」 

120 Oh!X 1994.5. 


と原稿に書いたとする。しかし同じ「けい 
さんきかがく」でも，もしかしたら「計算 
幾何学」と変換したかったからしれない。 
前後の文脈から，この言葉の正誤を他人が 
判断するのは専門知識がないと雛しい。 

「言葉」というのは，背後にある膨大な知 
識，経験を通して認識されるものなのだ。 
だから難しいことをなえよう I ：すれば，送 
り手の侧にはをれを曠み砕く能力がなけれ 
ばならない。また，伝えたいことの背景を 
すべて書くわけにはいかないから，「わかり 
やすく」ということじも限界がある。 

「なんでもひとりでやる」という思想は， 
自分の意図を正確に他人になえるのは雛し 
い，というこ t からきている。すべてをひ 
とりでこなすことになれば，しなければな 
らないことは増える一方なのだが，これは 
よりよいものを生み化すための代償なのだ 
ろぅ。 

ゲームを作るとする。ゲームデザイナー 
がいて，プログラマがいる。デザイナーは 
企画書を作り，ゲームの内容を文書化する 
だろう。をこに「ボタンを押ず t マイキャ 
ラがジャンプ」と書いてあったら，プログ 
ラマはをのとゎりのコードを善く。 

だが，ジャンプとひと言でいっても，ジ 
ャンプの最高点や上昇速度の減衰の仕方の 
設定はさまざまである。この設定を微調整 
するのがデザイナーであるなら，彼は多少 
ともプログラミングじ明るくあらねばなら 
ないだろう。「もうちょっと高くジャンプ」 
というより，「七ル4つ分まで飛び上がる」 
と力，，「20フレームで最高点に達するように 
減衰」とかいったはう力す，プログラマにと 
っては遥かに具体的に聞こえる。 

をして，デザイナーがプログラミングに 
関して多くのことを知っていても，自分の 
意図を正帷にプログラマになえるのは非常 
に難しい。もし自らが意図するをのままの 
ゲームを作ろうと思うなら，「なんでら自分 


でやる」じ1外にない。つまり，自分でプロ 
グラミングをするしかないのである。 

僕は，最高のゲームデザイナーはプログ 
ラマから生まれるし野っている。逆にいえ 
ば，プログラミングを知らないデザイナー 
はサイテーである。ゲームテ、'ザイナーを目 
指す志の高い読者は，ぜひ t らプログラミ 
ングを勉強していただきたいものだ。 



反射時のボール速度の減衰 


さて，本題に移ろフ。ある商さからボー 
ルを落とすし地面に跳ね返るたびじボー 
ルの速度は落ちていく。ネ妾地 I 睁にボールが 
変形することじより，速度のエネルギーが 
熱に変換されるのである。力学では，便宜 
上「剛体」と呼ばれるまったく変おしない 
物質の概念をしばしば導入する力3'，現実に 
は完全な剛体は存在しない。 

実際のピンボール台では，ボールの反身寸 
時にエネルギーを吸収するのは，ボールよ 
りもしろ台に備えつけられた壁のほうだ 
ろう。まあとにかく，ボールが跳ね返る i ： 
きに速度を落とすことには変わりはないわ 
けで，リアルなピンボールゲームを目指す 
なら，この要素をシミュレートしないわけ 
じはいかない。 

先月号の内容の復習になる力 S ， ボールの 
速度というのは固定小数点のべクトルで表 
現されている。反身寸時に速度が落ちるのだ 
から，ボールと壁が接したときに行う反身寸 
の化理の直後に，ボールの反身ホベクトルの 
うち一定のパーセンテージを切)り捨てるよ 
うな化理をすればいい。これを単純に考え 
るし反身寸の処理でボめられたベクトルを 
一を備で割ってやればいいことになる力 
每度のパターンで，実はこれでは不都合が 
生じるのである。 

た t えば，反が時にボールの速度が50パ 
—セントに減衰することにしよう。地面に 


►リツジレーサーでスタート時にザクラッチしてしまうのは私だけ 力，。 


―册り敬 S (18) X 68000 SUPER 山 口化 




















がし水平な壁に向かってボールを落下させ 
るし反身すするごとにボールの速度は半分 
になり，最後には壁に接してボールは止ま 
る。この場合は単純に反射ベクトルを切り 
捨てる方法で問題ないのだが，では次のこ 
i を思い化していただきたい。 

ボールが 壁を f 云って 動く 1： き， ボールの 
逃動は細かな反身ナの繰り返しとして表現さ 
れるのであった。入射角が小さいので反身中 
角も小さく，結果として ボールは 壁に 沿っ 
て転がっていく。 k ころが ，反身寸のたびに 
速度は一定の割合で減衰するので，曲がり 
道の途中で ボールは 止まってしまう。これ 
ではいかにも不自然である。つまり，反射 
というのは単純に速度の減衰というこ t で 
は捉えきれない現象なのである。 

ここで少しまとめをしよう。ボールが進 
巧•方向に対して垂直な壁に当たる！：き，つ 
まり入射角，反身寸角とも大きいときは，ボ 
ールの速度の減衰は大きいはずだ。逆に入 
が角が小さい場合は，減衰は少なくなるは 
ずだ。するし乂身ホ角によって減衰の仕方 
が変わるような仕組みを考えればいい。い 
や，速度はベクトルで表現されているのだ 
から，入射角でなくボールの反身寸ベクトル 
から反身寸時の速度の減衰を導き出すような 
方法があればもっと都合がいい。 

図1を見てほしい。減衰を表現する具体 
的な方法としては，まず入身寸ベクトルから 
反身寸率100% (逆にいえば減衰率0 %)のべ 
クトルを算化する。これと入身寸ベクトルの 
距離を一定の割合で縮めたでとで図のよ 
うじ直角:£角おを作り，反身寸率100%のべク 
トルから王角形の底辺部分を差し引いて， 
減衰後の反射ベクトルを得る。こうすれば， 
入身ホ角が大きいときは減衰の度合いが大き 
くなり，入身寸角が小さいときは直角兰巧形 
の斜角が大きくなるので，減衰の度合いは 
小さくなる。 

直角兰角おの斜辺の傾きは， ボールの 入 


がべ クトルと反射べクトルのなす角に等し 
い（入身寸ベクトルと直角兰角形の斜辺は平 
斤ということに注固）。をこでこの2つのべ 
クトルの内積をとり（入身寸ベクトル t 反射 
べクトルの cos の値を t るのと同様であ 
る），入射ベクトルに平行なベクトル1’に 
掛け合わせれば，切り捨てる部分がボめら 
れる。あとは単純な引き算をすれば，減衰 
後の反身寸ベクトルを導き出すことができる 
わけだ。 



今回のサンプルでは， 128 K バイトの接触 
情報マップを用いている。 256 X 512 の画面 
の各ドットに対し1バイトを削り当て，壁 
のあるところには壁の角度を，またをのほ 
かの諸々の情報を収めた襄マップである。 
ボールの 座標が移動するたびじこの接触情 
報マップを参照し，壁に当たっていること 
がわかると任意の化理を呼び,中,している。 

ボールが' 壁に当たったかどうかを調べる 
ためには，ボールの周閱すべての接触情報 
を参照しなければならない。力す，実はこれ 
はとんでもない無® rC '， 少し工夫をすれば， 
ボールが 移動するたびに1 ドット だけ マッ 
プを参照すれば済む，ようになる。 

また，無,尉:であるというじしりこ，ボーノレ 
の周團を調べて壁との接触判定をする，と 
いう手法には，根本的な問趣もある。どう 
いうこ！：かという i ：， たとえば図2のよう 
な場合だ。単純にボールの周削を調べて， 
接している壁の角度を取り化す作業を斤う 
と，壁の角度に複数の候補が挙がることに 
なる。 

見た感じでは「酱たっている部かのうち 
真ん中に当たる場所」の角度を取ればいい 
ようじ思える力;，この嫂理をプログラムで 
実現するとなる t 少々無理が伴う。特に， 
ボールの移動などの化理は画面の1 フレー 


ムの表示時間，60分の1秒の間に終えてしま 
わなければならないのだから，あまり重た 
い化理をが用するわけにはいかない。 

この問趣を一挙に解決するためには，壁 
とボールが接する点をひ i ： っだけ特定でき 
ればいい。ボールとは平面で見れば円であ 
り， P ] にわいて特別な点といえば「中心」 

を思い浮かべるのはいたって自然である。 
で，先ち号のサンプルプログラムのような 
角のかまった壁にわいて，ボールと壁が巧- 
す る 場所には すべて ボールの 中 心 座標の位 
置に点を巧ってみるしちようど図3のよ 
うになる。 

するし接触情報マップの図3のような 
位嚴じ壁の角度を書き出していけば，ボー 
ルの中心座標を1っ調べるだけで，ボール 
と壁！:の模触判をができるのではないだろ 
う力、。壁のうも直線部分にっいては問题は 
生じない，ということにっいて異論はない 
だろう。少々不をなのは，角の丸まった部 
分である。 

、しかし考えてみるし「ボールの座標が動 
く」いうこ^ i ： 「ボールの中心座標が動 
く」’ということはまったく同義である。っ 
まりボールが移動し，壁とおする角度が変 
われば当が中心座標も変わっているのであ 
り，結局ボールの中心座標の叟 マップを 調 
べるのも周脚を調べるのも変わりはない， 

^いうことになる。 tr しろ問題なのは，こ 
のような接触情報マップをどんなふうに編 
集するか，という部分だろう。ちなみに棠 
マップを編集するエディタもできあがって 
いるのだが，これにっいては次回じ[降で触 
れるこ t にしたい。 

今回の模触情報マップには，図3のよう 
じ壁から ボールの 半径分離れ た 位置に壁の 
角度が書き江,してある。 この マップでは ボ 
ーノレの 中心座標だけを閒題にしている ので, 
ピン ボール 台の狭い通路では壁と壁の閒は 
数ドット分しかない。台の絵と叟マップ 


図1減衰をの反射べクトル 


図2ボールの周囲をずべて調べた場合 図3壁に接したとまの中瓜の軌跡 



►ついじハードディスク 1 G バイトを手にしました。しかしうちの X 68000 は MC 68000 (10 _ 

MHz )& RAM 2 M バイト。う一ん，このままではまのらもぐされに……。ああ， MC 68030 こちらシステム X 探偵事務所 221 

U 上のアクセラレータ（できればメモリつき）をどっか化してくれるをれはないのだろう 
か。あ一でもぉ金が……。 岡旧餅一 （19) X 68000 PRO , MSX , MSX 2 山口识 

















の内容はかなりかけ離れているのだ力 3 '，を 
れでらボールが壁にめり达んでしまうこと 
はない。 


接触判定アルゴリズムの改良 


化巧号のリストを巧ち込んでみた人は， 
ボールの挙動にわかしな点があることじ気 
づいたと思う。先ち号のサンプルでは，ボ 
ールが壁に横した t き，移動が一瞬止まっ 
てしまうことがあった。 

化巧号で使った接触情報マップでは，壁 
の巧度を機械的に導き化していた。ボール 
が止まってしまうのはこれが原因で，手作 
業で壁の巧度を微調整すればこの现象は取 
り檢けるし思っていた。だが今回のサンプ 
図 4 失月のサンプルの移触判定アルゴリズム 


N 




X 方向の增み 


反がの処理を 

を加ザする 

V _ J 

， 

する 


文ジ 


ルを作っているとき，原因は違うところに 
あるのだとわかった。アルゴリズムが不完 
全だったのだ。 

図4を見ていただきたい。先月号で採用 
した接触判定のアルゴリズムを，火まかに 
ではあるが フロ チャートにしてみた。復習 
になるカミ，接触判を時には，まずボールの 
移動方向を表すべクトルから，「60分の1秒 
の閒にボールを動かすべき距離」をポめる。 
をして求めた距離分を，座標1ドットずつ 
增減させることで壁にボールがめり込むの 
を防ぐのだった。 フロ チャートは，この「1 
ドットずつ」という部分に当たる。 

このアルゴリズムでは，まず X 座標を動 
かす必要があるかどうかを計算する。結黑 
座標の増減が行われたら接触判をマップを 
参照して，壁に接していれ 
ば反がの化理を巧•う。じ I 下， 
Y 座標についても同中策の化 

_ 理をするわけである。 

しかし，このような巧[れ 
だと図5のような状’况で不 
都合が生じる。本米なら壁 


a 


ボールの X 座 
標を動かす 



OUT 


図已先月のサンプルの問題爲 



に接触しないではしい場面で，接触の判を 
が行われてしまうのだ。いろいろ試してみ 
た結果，ボールの動きを不自然にする原因 
は，どうやらここにあるらしい，というこ 
とがわかった。 

この不具合を解決するためには，ボール 
の座標が斜めに動くときは斜めに動かすよ 
うじすればいいはずだ。をこで，接触判定 
の アル ゴリズムを図6のようじな良した。 
接触判定用にフラグをひとつ設け，まず X 
座標の移動に脚して壁 t の接触を調べる。 
をしてここからがミソなのだが， Y 座標が 
移動した場合，もし裳マップを調べて壁に 
触れていないときは，フラグを寢かせるの 
である。 

では，図5のような場面で，このアルゴ 
リズムはどのようになるだろう力>。図を見 
ながら考えると，まず X 座標の移動先には 
壁があるから，をこでフラグは立てられる。 
しかし Y 座標を動かす直前に立っていたフ 
ラグは， Y 座標を移動した化に壁がないの 
で寝かせられるこ t になる。結果，反がの 
化理は巧われない。 


図巨改良した接触判定アルゴリズム 
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►「悠むあたりの人」は巧川へ逃げそうです。 


小な巧 お (16) 徳む化 














































先巧号のプログラムにこのな良を加えた 
ところ，ボールが壁際で止まってしまう現 
象は根絶できた。考えてみれば，このよう 
な工夫は当然してわくべき レベルの， かな 
り基本的なことである。プログラムを組ん 
でいるし問題の解決方法がわりに基本的 
な部分に潜んでいる場合によく化くわす。 

「つまずいた^:きには基本に立ち返る」と 
いうのは，なかなか有意義な教訓だなあ， 
なんていつになく真擎な気持もになってし 
まった。 


©L 


壁との反射於外の処理 


たいていのピン ボールゲームには， フリ 
ッパーの上の部分に S 角形の仕掛けが つい 
てわり， ボールが こ いつに 当たるとビヨー 
ンと弾き飛ばされる。いわゆる「スリリン 
グショット」と呼ばれるものである。 

で，この「弾かれる」という化理は，壁 
との反射 t は少し傾向が異なる。壁にボー 
ルが当たる I :ボールの速度は減衰するのだ 
力;，スリリングショットに当たった場合は 
ボールの速度は逆に增す。 

実際にプログラム化する方法に触れる前 
に，ボ_ルが弾かれる t いう動作を力学的 
に解釈してみることにしよう。まず，スリ 
リングショットに当たったボールも反射は 
するはずだ。反射してさらに弾かれるので 
ある。スリリングショットに接した瞬間， 
ボールはスリリングショットの反射面に垂 
直な方向に力を受ける。すると弾かれたあ 
との方向ベクトルは，反射ベクトルと反身寸 
面に垂底なべクトルを足したもの t いうこ 
とになる。詳しくは図7を参照してほしい。 

さて，これで弾かれる方向はわかったの 
だが、 次にボールが弾かれる場所にある力、 
どうかを判断する方法を考えなければなら 


ない。これはいたって備単である。襄マッ 
プ上のスリリングショットのある位置に， 
特別なコードを書いてゎくのだ。 

今回のサンプルでは，壁の角度を64分割 
している。だが1ドットにつき1バイトの 
情報が割り振られているのだから，裘マッ 
プには壁の角度のの情報をしまってゎけ 
る。た t えば，左をのスリリングショット 
のある場所にそれぞれ65，66という数値を 
書き込んでゎく。で，ボールの中' じ、 座標の 
裘マップを調べ，この値に出をったらスリ 
リングショットじ弾かれる化理を行うルー 
チンを呼び出せばいい。 

ところで，スリリングショットの場合， 
反射面の角度は一種類しかない。だが，当 
たると得点の入る丸いやつ（編集注：の《下 
バン パー）の場合はをうはいかない。スリ 
リングショットのときのように， バン パー 
に当たる部かじは67心いう数値を割り当て 
るとする。裏マップを調べて接触したこ t 
がわ かっても， ボールの当たる位置に よっ 
て反射面の角度はさまざまである。 

をこで，バンパーの反射面を特定するた 
めに，反射角 テー ブルを用意することにし 
よう。この テー ブルは，ボールがホないピ 
ンボール台の外の余白に書き込む。をして， 
ボー ルがバンパーに接したき，ボールの 
中心座標に実際のバンパーの位置^テ—ブ 
ル^の座標差を足して，反射角を参照する 
のである。 

今回なんとかフリッパーの動きを再現し 
ようと思っていた。しかしどうもうまく 
いかなかった。基本的にはスリリングショ 
ットと似た処理を行えばいいはずなのだ力す， 
なにしろ衝突するボールとフリッパーは， 
両方とも動いているのだ。動いているもの 
if うしの接触 t いうのがこんなに難しいら 
のだとは思わなかった。 


二のみ 5 じ 

しのを f がづス 
遠わホ/しギ-が 
輪王ネ/ しず-に巧がか 



さてゴタクは置いてわいて，サンプルの 
使用方法について。プログラムをコンパイ 
ル，実行•する L マウスカーソルの位置にボ 
ールが現れる。ボールをマウスで女すきな！： 
ころに動かし，左クリックで動き化す。ボ 
—ルが動いているとき，をクリックでもう 
一度ボールを置くところから始めるこ t が 
でき，プログラムから拔けるときは，ボー 
ルが跳ねている閒に左クリックをずればい 
い。 （つづく） 

図 7 スリリングショットによる反射 



このベクトル 
かれたあとのボー 
ルの方向を示す 




# 1 打 elude "stdio.h" 

#include "ioeslib.h" 

#include "basic•h" 

#include "graph • わ " 

type 过 ef struct b_parm { 

int x,y; 

int dx, 过 y,cx,cy; 

int ccx,ccy,drx,dry; 

)b—parm,♦b_parroPtr; 

typedef struct r_parm { 

int X,y,dx,dy,cx,cy•f, 过 rx•dry ； 

int dxx,dyy,ddx,ddy,bx,by,ex,ey; 

)r—par 扣， ♦c—parmPtf; 

b_parm bp ； 

UBYTE bmap[256] [5121; 

int si[65]|Co[65],s2[65],c2[65]; 

UWORD ballpat[64J = { 

0x0000,0x0012,0x0000,Ox1246,0x0013,0x7887,0x0036,0x8877 
0x0148,0x7776,0x0277,0x7666,0x1387,0x6665,0x2456,0x6578 
0x2356,0x5686,0x1445,Ox • ち 554,0x0344,0x5445*0x0135,0x4354 
0x0025,0x5655,0x0013,0x4666,0x0000,0x2487,0x0000,0x0012 
0x2100,0x0000,0x2531,0x0000,0x7366,0x3 100, 0x65 が， 0x8600 
0x5646,0x5710,0x5656,0x6520,0x8555,0x6471,0x6535,0x5672 
0x55‘l 4,0x5682,0x54 54,0x5771,0x4 345,0x5730,0x34 4 3,0x5510 
0x5677,0x8300,0x7788,0x3100,0x8861,0x0000,0x4100,0x0000 


UWORD pal 【 16] = { 

OxOOOO,Oxl8C6,Ox318C,Ox4A52,Ox6318,Ox8420,OxA528,OxCE72, 
QxFFF 巨， 0x4000,0XCE72,0x4010,0x0001,0x2D8C,0x5ECB,0x9FD5 


int 

move—ball{); 

void 

feeling ()； 

void 

flipper い； 

void 

reflect(); 

void 

calc_parm(); 

void 

10 cate—balli); 

void 

put—ball(); 

void 

draw_screen1); 

void 

create_raap(); 

void 

atore_sctab(); 

void 

se し sprite(); 


main() 

{ 

int i = 0 ,j; 

OS_CUR0F(>; 
draw_screeo(); 
store_sctab(); 
create_map(); 
se し sprite!); 
while( i == 0 ) 

{ 

locat ち _bail< &bp ); 
mai 打 —100 pO : 


►久しぶりじ某 OYO-COM を jtl ったら， MacintoshHi の涧をき効来やメタモルフォーゼ 
( MAT [ ER じある）だけのようなソフトが数で円と化てました。 X 68000 ってけっこうすご 
いですね。 P . S . D 6 GA じついてですが，コンナストの侧他帮は入巧す斗を化り，をれを时源 
じあてればいいのではないですか。 梅河お志 （18) X 68000 ACE-HD 香川お 
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m3stat{ Scj ，& i ,&j ); 

) 

OS_CURON(); 
exit(O); 


void main_loop() 

ft メイン ルー プ ♦/ — 


int i = 0 , j = 0 , k , f = 0; 

int tl,t2,t3 ； 
bp.dx = 0; 
bp.dy = 0 ； 
bp.drx = 0; 
bp.dry = 0; 
bp.cx - 0; 

bp. 已 y = 0; 

bp.ccx = 0; 
bp.ccy = 0; 

while( i == 0 && j == 0 ) 

\ 

move_ball(&bp )； 
bp.dy += 0x1000; 
pu し ball( bp.Xibp.y ) 
bp.dx s bp.dx 本 127/128 
bp.dy = bp.dy*127/128 

田 sstat( &k,&k t&i,&J ， 


int 田 ove_ball( bp ) 

b_parmPtr bp; 


int i,r = 0,r2,rf ； 

r_parm rp; 

(« bp).cx += い bp 》 .dx; 

(♦bp).cy t= {»bp).dy ； 
if{ (♦bp).cx > 0 ) 

rp.dx = い bp).cx >> 16; 

else 

rp.dx = ( - (tbp).cxI > > 16; 
if( い bp).cy > 0 ) 

rp.dy = い bp).cy >> 16; 

else 

rp.dy = (-(#bp).cy) >> 16: 
(♦bp).cx X= 65536 ; 

{»bp).cy た 65536; 

if( rp.dx == 0 も it rp.dy == 0 > 

{ 

return( 0 ); 


calc_par 田 { bp,&rp ); 

rp.cx = rp.f / 2; 

rp.cy = rp.f / 2; 

rp.cx = (♦bp).ccx ； 

rp.cy = (»bp).ccy; 

while( rp.ex > 0 I I rp.ey > 0 


rf = 0; 
rp.bx = rp.x ； 
rp，by = rp.y; 
rp.ddx = rp.ex 
rp.ddy = rp.ey 
rp.cx ♦= rp.dx 
if{ rp.cx 、二 rp 


rp.x ♦= rp.drx; 
rp.ex--; 
rp.cx - = rp’.f; 
r = bmap 【 rp.xl[rp,yJ; 
if( r != 255 


rp.cy += rp.dy ； 
if( rp.cy > = rp.f ) 

( 

rp.y 十 =rp.dry; 
rp.ey-—; 
rp.cy -二 rp.f; 

, r2 = bmap[rp.x]Irp.y]; 
if( r2 != 255 ) 

{ 

rf =1; 
r = r2; 


rf = 0 ； 


if{ rf 
{ 


feelins( bp, Lrp ,r 


{♦bp).X = rp.x; 

(♦bp).y = rp.y; 
(♦bp).ccx = rp.cx; 
{♦bp).ccy = rp.cy ； 
return! rf ); 


void 

b_parmPtr 
し parraPtr rp; 
int r; 


feeling( bp,rp,r ) 
bp ； 


168 

{ 





169 

if< r < 65 ) 





170 

reflect( bp,rp,r ); 




171 

else 





172 

( 





173 

if( r == 65 

1 1 r == 

66 

) 


174 

flipper! bp,rpi 

r )； 

175 

if( r =S 67 

) 




176 

circ( bp,rp, 

r ); 


177 

) 





178 

) 





179 






180 

void flipper( bp,rp,r ) 




181 

b_parmPtr bp; 





182 

183 

r_parmPtr rp; 
int r; 





184 






185 

{ 





186 

refleot{ bp,rp,r ) : 





187 

if( r == 65 ) 





188 

( 





189 

(*bp).dx -= 

c2[r] * 

90 ： 



190 

(♦bp).dy -= 

s2[r い 

90 ； 



191 

) 





192 

else 





193 

( 





194 

(tbp).dx += 

c2[r い 

90; 



195 

(♦bp).dy -s 

s2[r] ♦ 

90; 



196 

) 





197 

(♦bp》*cx 牛 = い bp 》， dx; 




198 

(*bp).cy わ （ *bp).dy; 




199 

if( (*bp).cx > 0 ) 





200 

(♦rp).dx = 

(♦bp》.cx 

>> 

16 ； 


201 

else 





202 

{♦rp).dx = 

(- い hp) .cx) 

>> 

16 ； 

203 

if{( 本 bp).cy > 0 ) 





204 

け rp).dy = 

I*bp).cy 

>> 

16 ； 


205 

else 





206 

' {♦rp).dy = 

( - (»bp).cy) 

>> 

16; 

207 

(車 bp) ， c\- わ 65535 ； 





208 

(♦bp-) .cy 常二 65635 ; 





209 

calc parm( bp,rp ); 





210 

J — 





211 






212 

void circ( bp,rp,r ) 




213 

b^parmPtr bp; 





214 

215 

し parmPtf rp; 
int r; 





216 






217 

( 





218 

reflect( bp,rp,r ); 





219 

if( (*rp) .X > 127 ) 





220 

い bp).dx - = 

c2[r] I 

64 ； 



221 

else 





222 

(♦bp).dx + 二 

c2[r) ♦ 

64 ； 



223 

if ( { tvp) .y > 90 ) 





224 

( 本 bp).dy 牛 = 

82[rl * 

64; 



225 

色 Is 色 





226 

{ »bp).dy •= 

s2[rj ♦ 

64 ； 



227 

( ♦bp).cx += ( ♦bp).dx; 




228 

( ♦bp).cy += (♦bpi.dy; 




229 

i f( ( ♦bp).cx > 0 ) 





230 

い rp).dx = 

( *bp).cx 

>> 

16 ； 


231 

else 





232 

( ♦rp).dx = 

(-( *bp).cx) 

>> 

16 ； 

233 

if (( れ p).cy > 0 ) 





234 

い rp).dy = 

( *bp).cy 

>> 

16 ； 


235 

else 





236 

( ♦rp).dy = 
(♦bp).cx わ 65535 ； 

(-(,bp).cy) 

>> 

16 ； 

237 





238 

(♦bp).cy %- 65535; 





239 

calc parm( bp,rp ); 





240 

) — 





241 






242 

void reflect ( bp,rp,r ) 




243 

b_par 历 Pfcr bp; 





244 

245 

r_parmPtr rp; 
int r ; 





246 






247 

248 

int i • J , k ,dx , 过 y, 过 f, dxx• dyy,d 过 x ,d 过 y; 

249 

int r I ,r2 ； 





250 

ddx = ( ♦bp ) .drx; 





251 

ddy s (* bp ) .dry ； 





252 

dx 乙 （ ♦bp).dx; 





253 

dy s ( »bp).dy ; 





254 

/» X 方向の 反が */ 





255 

i = dx * co(r J; 





256 

j = dy : ai[rl ; 





257 

k = i + J ； 





258 

if{ k > 0 ) 





259 

( 





260 

( *bp).drx 古 

1 ； 




261 

dxx s k / 4096 : 




262 

1 





263 

else 





264 

1 





265 

(♦bp).drx = 

-1 ； 




266 

dxx = k / 4096: 




267 

} 





268 

/♦ Y 方巧]の剧す ♦/ 





269 

i = dx » 8i 【 r] ; 





270 

J 2 か * co[rj ; 





271 

k = i - j ； 





272 

lf( k > 0 ) 





273 

( 





274 

(♦bp).dry = 

1 ； 




275 

dyy = k / 409 6; 




276 

J 





277 

else 





278 

( 
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►ストリートフアイター II ダッシュがゲーム人がに逃ばれな < て，がっかりしたような，は 
っとしたような……。 が山茂她 (19) X 68000 ACE 熊本が 
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281 
282 
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288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 
336 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 
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375 

376 

377 

378 
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380 

381 
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(♦bp).dry = - 1; 
dyy = k / 4096; 

) 

(♦bp) .dx = dxx り 2/16 + (い bp).dx / 5); 

(♦bp). か =dyy* 12/16 + (い bp ) .か / 5); 
dx = (♦bp).dx; 
dy = い bp) .dy •! 

rl = (♦rp).dxx*(*rp).dxx 牛い rp).dyyM^rpJ.dyy; 
r2 = い rp) .dx り * rp) .dx + い rp) .dy» い rpl .dy; 
if( rl!= 0 ) 

{ 

{♦bp).cx += (dx»r2/rl); 

{♦bp).cy += (dy*r2/rl); 
if( い bp).cx > 0 ) 

(♦rp),dx 二 (»bp).cx / 65536; 

else 

(*rp).dx = (-(*bp).cx) / 65536; 
if{ い bp).cy > 0 ) 

(♦rp).dy = (Ibp).cy / 65536 ； 

else 

い rp).dy = (-(♦bp).cy) / 65536 ； 
(»bp).cx わ 65535 ； 

(♦bp).cy %- 65535: 

) 

else 

{ 

(♦rp).dx = 0; 

い rp).dy = 0; 

) 

calc_parm( bp,rp ); 


void calc_parm{ bp,rp 

b_parmPtr bp; 

し parmPtr rp; 


If( い bp).dx > 0 ) 

{♦bp).drx =1; 

else 

い bp).drx =-1; 
if( (»bp).dy >01 

(♦bp).dry =1; 

else 

(♦bp).dry = - 1; 

い rp).X = (* bp).X; 

I♦rp).y = (»bp).y; 

(*rp).drx = い bp).drx; 

(♦rp).dry = (<bp).dry ； 
if ( い rpj.dx > (*rp).dy ) 

(trp).f = (<rp).dx; 

else 

{ ♦rp). f = ( ♦rp) • か； 
( 拿 rp).ex s (^rp).dx; 

(»rp).ey = (trp).dy ； 

(»rp).dxx 二 (*rp).dx ： 

い rp) .dyy = ( ♦rp) . か： 


void locate_ball(bp 

b_parraPtr bp; 


390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 
4 02 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 
•123 
424 

423 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 


128, y = 128 , 1 n.\, my ； 


int i = 0 1 JIk,X 

SP_ON {)； 
mouse( 4 )； 
mouse( 2 ); 
setmspos(128,20 ); 
while( i == 0 ) 

( 

mssta り &j, り， &i, り ).; 
mapos( &mx,&my ); 
if( point( mx,my ) ! 古 4 ) 

{ 

mx = X: 
my = y; 

setmspos( mx,my ); 

) 

X = mx ； 

y = my, 

pu し ball( mx.my ); 

1 

(♦bp).X 三 mx; 

い bp).y = my ； 
while( i != 0 ) 

msatat( &j,&J,&i); 


void 

int 


pu し ball(X,y 
X, y ； 


SP_REGST( 0,x+,8,y+6, 1<<8,3 ); 

SP REGST( 0x80000001,x+8,y+22,(1<<8)+ 


draw_acreen() 


screen( 0,1,1,1) : 
paiet( 0,0 )； 
palet(1, 65535 ); 

palet( 2,rgb{ 5,31,31 ) 

palet( 3,r8b( 5, 8,31) 

palet{ 4,rgb( 5, 8,31) 

palet( 5,rgb( 31,31, 2 ) 
filK 白， 01255,255 ,2 ); 

circle( 60,60,50,3,0,360,255 )； 
paint( 60,60 t 3 ); 
circle( 194,60,50,3,0,360,255 )； 
paint(194,60(3 )； 


449 

450 

451 
432 

453 

454 
155 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 


fill! 68,1 し 18612 け ， 3 ); 
fill! 10,60,244,183,3 )； 
filK 60,21,194,184,4 )； 
fill! 18,60,237,184,4 )； 
line!10,184,69,243,5,0xffff ); 
line( 244,184 ,185,243,5,Oxffff ); 
line,11,184,70,243,3,Oxffff ); 
linel 243,184,184,243,3,Oxffff ); 
paint(12,184,3 )； 
painM 242,18 4,3 ); 
circle( 61,63,43,4,0,358,255 )； 
paint( 61,63,4 ); 
circlet 194,63,43,4,0,358,255 
paint( 194,63,4 ); 
circle! 127,90,35,3,0,360,255 
paint( 127,90 ,3 ); 
circle(127•90,25,5•0•360•255 
paint( 127,90 ,5 ) : 


void create map() 

/, 巧 ttt が 8 マップか乍戍する拿/ 

int i,x , y , i 1, i2 ; 

double a,b,p = 3.1415 9; 

for( X = 0; X != 256; x+4 ) 

for( y = 0; y != 256; y++ 
bmaplx][yl= 255; 
for( i = 0; i != 91;i++ ) 


a = (double)i/(double )180 ； 

X = ( int) (cos(a*p} M3 + 0.5); 
y = (int) (sin(a*p い 43+0.5); 
b = (doubleU/ 2.812 5 ； 
bm( 60_x,62-y,(int)(32+b) % 64 )； 
bm(196+x,62-y,(int)(32-b)); 

X = (int)(cos(a«p)*33+0.5); 
y = (int)(ain(a*p)*33+0.5); 
bra( 127-x,90-y,67 ); 
bm(127+x,90-y,67 ); 
bm(127-x,90+y,67 )； 
bm(127+x,90+y,67 ); 
bm(127-x,346-y,(int)(32+b) 
bm(127+x,346-y,(int)(32-b) 
bm(127+\-,346+y, (int) (32-b) 


436 


bm( 

127-x, 

346+y,(int)(32+b) 

437 

) 




438 

for( : 

1 = 0 ； 

i != 76 ； i++ ) 

439 

{ 




440 


if( 

i > 10 

&& i < 66 ) 

4‘11 


( 



442 



il 

= 65 ； 

443 



i2 

= 66; 

444 


1 



445 


els« 



•146 


( 



447 



il 

=16; 

448 



i2 

= 48; 


% GA ]； 

)； 

% 64 )； 

)； 


bmap 【 9+ 川 176+il=i] 
bmap(10+iJ[176+i] = i 
bmftp(245-il[176+i]= 
bmapl244-i]t176+i]= 

1 

/» 平らな度のほか »« */ 
f or( i = 59; i !=196; i ++ ) 

( 

bmap£ 川 201 = 0 ； 
broap[i)l238] = 0; 
bmap[17J 【 i] = 32 ； 
bmap(2381[i] = 32; 


bm{ X,y,r ) 

int X,y,r ； 


braap[xl(yJ = 
bmap[x-l1[y] 


void 

!nt 

double 

for( 


1 

for ( 


store sctab() 


a,p 

= 0 ; 


3.1415 ； 

!= 64 ； i 牛 + 


void 


a = (double)1/(double)32 ； 

si[i] = sin( a*p )>(double )4096; 

co[ i J = cos ( a*p ) (double )4096 ; 

=0; i != 64; i + + ) 

a 三 (double )1/(double)64; 

s2(i] = -cos( a*p )♦(double )4096; 

c2[i] = sin( a*p )*(double)4096; 


set—sprite() 


int i; 

SP_INIT ()； 

SP_DEFCG( 0,1,&ballpat[0]); 
for( i = 0 ； i !=16 ； i 十 + ) 

SPALET(1,l,pal[i ])； 


►恶が城ドラキュラが総ナメ。ファンとしては憐しい。しかし1994ザがの化寄はらう I か1こ 
えています。ジオグラフシールがアツい。サウンドカ{，デザインカ f , すべてがイカス！を 
してなじは餓狼な説スペシャル。ああギースが。 

中矢た削 (23) X 68030, X 68000 ACE-HD •を嗦県 


:ちらシステム X 探偵事務所 
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(その 7) 


□I 


X 郎邮 0 * … -X 郎 00 日 a その他 ファイル巧ちの実験と実が 



低巧ドライパの開発実験画 

この連載では2台の X 郎邮0を接続してファイルお送を巧ラ 
. ^ _ , システムを試作していまず。今回は従機側の処理を中ぶ、に見 

電机本舗巧井/目人 YuiKiyot 。 ていきましょう。これで仮想ディスクの基本実験はひと段落 

といったところでしよラか。 


今四は，前回に引き続き，外部の X 68000 のディスクを 
仮想ドライパ、としてネ妄続する実験の2回目です。 

前回は主機の制御プログラムを試作してみました。こ 
こでは，従機の制御プログラムを試作します。このシス 
テムは主機と従機の民 S -232 C 通信コえクタ同±をヶー 
ブルで梭続して動作する非常に特殊な通信制御システム 
です。 

この仮想ドライノく、システムは2台の X 68000 を接続し 
一方の X 68000 の SRAM ディスクを仮想ドライパ'として 
共有するものです。共有といってら，作りやすさから機 
能限をを斤い，主機と呼んでいる側ではデバイスドライ 
バを組み込み従機の SRAM ディスクを自由にアク七ス 
できるようにします。ただ，従機にわいては，通常のプ 
ログラムを起動し主機へ SRAM を S 民 AM ディスク t し 
て供化します。ですから， f 走機は主機の SRAM ディスク 
やディスク装置を共有することはできません。また，シ 
ングルタスクの Human 68 k 上より専用のプログラムを 
動かずので，単なるディスク装蘆!：して動作するように 
なります。 

らっ t も，ここでが象としている利用者は，ひとりで 
2台り Ji を所有（ないし利用）している方なのであまり 
問題はないでしょう（一度に2台のマシンを同時操作で 
きる人は普通はいないですから）。 

前凹は主機に組み込むデバイスドライバ型の仮想ディ 
スクプログラムを作りました。今回は従機のはうに組み 
込む通信化理プログラムを試作します。 

mmiE 

前間の記事にわいて主機に組み込む制御プログラムを 
自作しました。このプログラムじ若干のバグがあったの 
で，まず報告します。 


表1に修正情報を褐載します。累穂で数斤のわずかな 
変更があります。 

また，本文中にわいて作成したプログラム名を drvr . 
sys と紹介しま したが ，実際に生成されるプログラムは 
do. X となります。誤りがあったことをわ誰びします。 

従画獅プ□グラムの腰 

このプログラムも基本的には，これまで作ってきた 
SRAM デイスクドライバをべースに改造して作ったら 
のです。わさらいとして S 民 AM デイスクドライバの基本 
構造を図1の a に，をして，今回の仮想、ドライバの構造 
を図1の b じ示します。 

見ていただければわかるとわり， a にわいてひとつで 
あったシステムが b では2つに分割され，2台の X 68000 
でそれぞれの機能を受け持つかたちをとります。をして， 
2台の X 68000 は相互に通信を斤い，仮想ドライバを構築 
することになります。前回は主機の部分のプログラムで 
した。今回は， f 追機のほうを作る番です。 

全体にわける位置づけはこのようなものです。次に具 
体のな従機側のプログラムの流れを図2に示します。 

このプログラムは常時民 S -232 C を監視します。をし 
て，主機から命令が送られてくるしをれにがし応答し 
ます。 

では，内部のサブルーチンの構成を図3へ示し，各サ 
ブルーチンの働き，留意点を解説します。 

参 mainO 

これはいうまでもなく C 言語でのメイン関数です。こ 
こでは，エスケープキーのチェックと RS -232 C のチェッ 
クを巧っています。 

もしら，民 S -232 C より受信文字があり，加えて，受信 
文字が半角大义字の’ S ’ であるならば，主機よりの交信と 


表1 



装 

正 

リスト 2 

369 : len— ; 

369 : ； 

438 : ； 

438: req— >mxunit= 1 ； /* 巧大 unit セット */ 

439 : req - >bpbpoi = &inittbl ； / 幸 BPB テーブルア ドレス セット */ 

440 : req - >devend = &inittblend ； / 幸デバイステーブルエンドアドレス セット */ 

リスト 4 

26 : sts = bik in (data, len) ； 

26 : sts = blk in 1 (data, len) ； 

59 :本が r = c ; 

59: 本 ptr+ + =C; 


► 4り号から本恪的に說みおめました。 X 68000 XVI 歴，約3力 H です。過まじは"ファミ 
126 Oh 从 1994.5. リ — A :—シック"の絳験があります。こんな谈ですがよろしくぉ願いします。 

夕阳智 (18) X 68000 XVI な知 I け 



















判断し間数 rcv_ent 0を実けしまず。この I 蝴数がこのプロ 
グラムの主役です。 

参 rev ent () 

この間数は， RS -232 C より実隙の通信データを取得 
し，をの内容により各下請け閒数を呼んでいます。 

まず，205〜207斤で，パケット化して送られてくる通 
信データの長さを取得し，続く 208〜210巧-で実際の通信 
データを取得しています。 

送られてくる通信データは，デバイスドライバのリク 
エストヘッダ情報です。 

ここで化てくる間数 blk _ in () わよび後ろで化てくる 
blk _ out () は前回作成したものですので，前回の記事を参 
照してください。 

送られてきたリクエストヘッダを見ることにより，こ 
のプログラムは，主機側でどのようなリクエストが猪生 
したかを现解することができます。 

214〜274斤（リスト1です）でリクエストヘッダに書 
き込まれたリクエスト命令を調べ，対応する下請け関数 
を呼んでいます。 

参 r dskiniO 

これは，リクエスト命令のうちドライブの初期化を行 
う命令にが応しています。ですが， S 民 AM ディスクの初 
期化管理は f 走機が斤うべきものなので，类際にはなにら 
していません。無を件に正常終了しています。 

このあたりの事情は仮想ドライブならでは t いえるで 
しょラ 0 
# r _ mediac () 

リクエストヘッダ命令のうちディスク交換の確認命令 
にが応しています。今回は S 民 AM ですから，交換不可能 
のデバイスであり，無条件にメディア交換なしというこ 
とでステータスに0 (ゼロ）を返しています。 

もなみにこの I 划数に関してはミ ステ 、)アスな問題を抱 
えてわりこれからデータを収集して改修する必要があり 
をうです。 

XC の プログラマー ズ マニュアル によると，デバイス ド 
ライバのディスク交換確認命令というのは，返り備がか 
のように规定されています。 

ディスクが交換された場合二一1 
(16 進数の 0 xFF \ バイト型） 

ディスクが交換されていない場合二1 
(16 進数の 0 x 01) 

し 力， し，同じく XC のプログラマーズ マニュアルに 記載 
されている， SRAM ディスクドライバをアセンブラで記 
述したサンプルプログラムには， 

ディスクが交換された場合二一1 
(16 進数の 0 xFF \ バイト型） 

ディスクが交檢されていない場合二0 
(16 進数の 0 x 00) 

しプログラミングされています。今回のプログラムは 
ア七ンブラのサンプルの記述に従っています。 

參 r notcomO 

この脚数はダミーです。使われていない命令などがき 
たときに，この関数が呼ばれます。ですから，本ホは， 
呼ばれてはいけない開数です。 


♦r dskinpO 

ディスクの読み取りリクエストに対応、した闕数です。 
七クタ単位で読み取り，をのデータを主機侧 へを 信しま 
す。 

327巧目を見てください。ディスクからの読み取りは 
S 民 AM から隨接読む、のではなく， Human 68 k の DOS コー 
ル， DISK 民 EDO 関数を利用しています。 

腕にも信のある方は ， DISKRED () I 划数の仕祿をマニ 
ュアルより調べどのように利用されているかおてくださ 

い 0 

ここで ， DOS コールを 利用できるという事突より，従 
図1 


a) 


通常の SRAM ディスクドライバ位置づけ 


X 68000, Human 68 k の構造 



図2 



►シャープはこれからどうするのだろう。 L 1 の村•けどころがシャープなパソコンを出して 
はしい。 •苗由な敞 (21) X 68000 EXPERT II お岡が 


ファイル共有の実験と実践 127 






















































































回 3 
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機のフロッピーデイスクドライブ， HDD の仮想ドライブ 
化が問題なく実現できることを示しています。 

DISK 民 EDO はアク七スするデイスクをドライブ番号 
で指をします。当がここでも S 民 AM ディスクのドライブ 
番号を指定して実現しています。ですから，理屈の上で 
は，このドライブ番号に HDD や FDD を指定してあげれ 
ば問題なく読めるようになるわけです。 

このあたりのより詳しい説明は，別の機をに謙ります。 
をれは，各種ドライブ情報の取得などの別に解決しなけ 
ればいけない閒題があるからです。今回の実験目的は， 
あくまでイ反想ドライブを作ることができる力，否かの檢証 
し野ってください。 

#r dskctrlO 

この関数も同様にして，デバイスドライバのデイスク 
コントロールの取得命令に対応した間数です。 

やはり，同じく Human 68 k の DOS コール， DRVCTRL 
〇閒数を実行して実際の動作を実現しています。この 
DRVCTRL 0は返り値 力す， デバイスドライバにセットす 
る形式と同一ですので，をのまま利用できます。詳しく 
は， XC のプログラマー ズ マニュアルの 635 ぺージ わよ び， 
XC の C ライ ブ ラリ マニュアル VOL . 2 の 170 ページを 参 
照してください。完全に互換性のあることがわかります。 
参 r ds い utO 

ディスクの書き込みリクエストにが応した間数です。 
蕾き込みデータを主機から受け取り，七クタ単化で普き 
込みます。 Human 68 k の DOS コール， DISKW 民 TO 閒数 
を実斤して実際の動作を実現しています。 

♦r dskotvO 

これは，デバイスドライパ'のべリファイつきディスク 
書き込みに対応、するものです。 

動作をのものは， r _ dskout () と同一なのでに RAM デ 
イスクなのでベリファイの必要がない），内部で r 
dskout () を呼んでいるだけです。 

綱方法 

まず，文中で参照するリストを次に示します。 

リスト 1 r.c 


従機側假想デバイスドライバプログラム 
リスト2 d 3 .c 

通信の入出カルーチン（前回のリストを参照） 

リスト3 cx.bat 

コンノ、〇イノレリンク用ノ《ツチ 

リスト3じコンパイルリンクを斤うノ《ッチを示します。 
このバッチは ソースコード デバッグのために/ Ns オプシ 
ョンを使用しています。 

今回のプログラムは，デノ《ッグを考龐して実斤形式の 
r . x を生成しています。 

すでにデバッグは終了しているので，/ Ns オプション 
はなくても同じです（まあ，デバ'ッグ情報がないのでプ 
ログラムは小さ〈なります力;')。気になるようならば，/ 
Ns オプションをはずしてください。 

また，リスト 2「 d 3. c 」 は， r . x を生成するのに必要で 
す力 S ， 前回にプログラムリストを褐載してあるので，こ 
ちらを参照してください。 

このリストより，今回のプログラム 「 r . x 」 ができたな 
らば，いよいよ仮想ドライバを動かすことができます。 

主機侧の設定，および従機側の設定，をして今回作っ 
たシステムの使い方を段階的に説明していきます。 

纖リの設定 

まず，前回試作した仮想 SRAM ディスクドライバ， 
do • X を主機の CONFIG • SYS へ組み込みます。 

dO.x をシステムデイスクのデイレクトリ SYS へコピ 
—してあるこ i ： をり傕認してから， CONFIG . SYS へ次'の 
巧を設定してください。 
device 二 ¥ sys ¥ d 0. x 

民 S -232 C の設定は仮想デバイスドライバの中で斤っ 
ているので不要です。もっとも，民 S -232 C 用のデバイス 
ドライバを組み込むのであれば，本プログラム中で斤っ 
ている設定が上書き変更される可能性があります。この 
ようなときは， SWITCH . X コマンドにより通信パラメ 
—夕を本プログラム同じに設定してわくとよいでしよ 
ラ。 

主機，従機ともに同じ設定にしなくてはいけないのは 
いうまでもないでしよう。 
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ここで特に重要なのは，データ長が8ビットであるこ 
t ，わよび X 制御が none であることでず。これはバイナ 
リデータを扱うためです。 

9600 bps 

data 8， stopl , x - none , ノタリテイなし 
S 民 AM = 民 AMDISK 

このように設定してわきますし特に指定しない帳り 
X 68000 起動時に自動的に設定が行われます。 


麵リの設定 


今回試作したプログラムは S 民 AM の制御を Human 68 
k を経由して斤います。つまり，プログラムが SRAM を直 
ネ妾読み書きして動作するのではなく， Human 68 k へ 
SRAM デイスクのアクセスを依頼して行う形式をとり 

►化海ぶ化斤がわじやんじなり（巧巧おが少なかったため）。巧をが返ってきた （4 巧みを 
4 けからあむた のパソコ ン陌下にもってきて。みんな 
巧験化だし J ……ホ年まであきらめようかな。 

松殆約 （17) X 68000 Compact お峰化 


照）、ハードデイスク巧わうっと 
で化ってあげる。化しくて化えないでしょ 

















































ます。ですから， Human 68 k に SRAM ディスクドライバ 
が組み込まれている必要があります。この S 民 AM ディス 
クドライバは， Human 68 k 標準のものでら当述載にわい 
て試作した SRAM ディスクドライバでら構いません。な 
んにせよ， CONFIG . SYS へ S 民 AM テ、'ィスクドライバを 
錢録してわいてください。 Human 681 くの S 民 AM ディスク 
ドライバを組み込む、場合の例を挙げてわきます。 
device 二 ¥ sys ¥ sramdisk . sys 

次に，通信の設定ですが，今回作った従機用プログラ 
ムら前回の主機用プログラムら RS -232 C 通信制御は 
Human 68 k に依なしています。 SWITCH . X により，:た機 
t 同じ設定にしてください。 

また，このときに注意しなくてはいけないことは従機 
の SRAM を RAM ディスクとして使用するので， SWITCH . X 
の中で S 民 AM の設定を RAM ディスクとしてわくことで 
ず。 

プログラムの動かし方 

これで，いよいよ仮想ドライブを動かす準備ができま 
した。 

まず， f 追機の電源を入れてください。 

次に，今回試作した，プログラム 「 r . x 」 を突けしま 
す。パラメータには，従機の S 民 AM ディスクのドライブ 
を号をお定します。例として C ドライブの場合を示しま 
す。コマンドラインからの入力方法を示します。 

A > 民 -DC 

パラメータの - D の次にドライブ名を指をします。次 
に，主機侧の電源を入れてください。 

お機侧が立ち上がった時点で，仮想 SRAM ディスクド 
ライブは利用できます。 

仮想の SRAM ディスクのドライブを号は綠後に追加 
されます。らし，主機の最終ドライブを号が 「 D : 」であ 
れば，「広」に割り振ります。 

このプログラムを 終了したい ときには，エスケープキ 
一を 押してください。強制終了します。 

当システムの問題点 

今回のシステムは実験を主目的としているためにいく 
つかの I 巧腫点が巧をします。閒題が放置されているのは， 
嗟システムが実用を目的 t するものではなく，実験であ 
りデータ収集のためだからです。これは，従機の 16 K バイ 


卜程度の SRAM ディスクを仮想ドライブ t して利用す 
る仕様から扛类用に供さないことがわかると思います。 

さて，試作してから判明した閒趣点（改蕃しなくては 
いけないポイント）を説明してわきます。 

•常じ従機が動作していなければならないこと 

主機のほうへ組み込んだ仮想 SRAM ディスクドライ 
バは，促想ドライブへのリクエストがあるし必ずお機 
へ通信を巧わうとします。ですから，^し従機の電源 
が入っていない，または従機の制御プログラム 「 r . X 」が 
動いていない I :ハングァップしまず。つまり，必ず f 志機 
をスタンバイしてわく必要があります。 

この問題点は， f 追機がスタンバイしていないときには 
「No disk set error j としてはねることで回避できる 
と思います。 

垂ディレトリ情報の正合性の問題 

たとえば，当システムを起動しているが態から，次の 
ような一速の動作をしてみてください。 

1) 従機のエスケープキーを押し 「 r . x 」 を終了する。 

2) f 追機のコンソールより S 民 AM ディスクに適当なフ 
ァイルをコピーする。 

例 

A > copy autoexec.bat D : 

ここでは 「 D :」 を S 民 AM ディスクとします。 

3) 再び 「 r . x 」 を起動する。 

例 

A〉r -dd 

4) 主機より S 民 AM ディスクのディレクトリを取る。 
このような，動作をしたときには，本米はディレクト 

リには 「 autoexec . bat 」 力':表示されねばなりません。な 
ぜなら， このファイルカ; 'S 民 AM ディスク にがを する から 
です。し力•し，実際には表示されません。 

このような現象が起きる理曲は， Human 68 k はディス 
クのディレクトリ情報を1回メモリへ読み込むし U 後 
はをちらを参照するからです。このような仮想ドライバ 
システムでは，従機で勝手に内容が変わったとしても， 
ち機のはうはをれを認識せず，メモリにあるファイル情 
報を参照するため興常が発生しまず。 

試しに，ここで，主機のコマンドラインから 「 CT 民 L 十 
C 」 を押してみてください。 「 CT 民 L + C 」 には，隙れ機 
能としてメモリのディレクトリ情報を庵棄する機能があ 
ります。 

次に再び，主機より仮想 S 民 AM ディスクのディレクト 
リを取ってみてください。今度は，正しくファイルー乾 


FILE 


「CTRL+Cj は， Human68k ではプログラ厶キヤ 
ンセルなどじ使用するのは，皆さんごをじのと 
わりです。 Human68k は MS-DOS をベースに作成 
されたこともご承知でし主う。が前にも触れま 
したが MS-DOS 自身はさらに，8ビットの DOS で 
あった 「CP/Mj を真似て作られています。 

「CP/Mj というのは，フロッピーディスクIか 
でもか作する軽いシステ厶（ハードディスクが 
普及するまでは MS-DOS も同じであった）でし 


CTRL+C のルーツ 

た。ですから，当が，巧用していると，使いた 
いプログラ厶がないと，それが入っているフロ 
ッピーを頻繁に入れ換える必要がありました。 

このようなときは，当がディスクの内容が変 
わりますから 0S はファイルーち情報を作り直 
さなければならなくなります。しかし，フロッ 
ピーディスクが交換されたかどうかというのは, 
使用するディスクドライブじよっては，検出で 
きないため 0S じは判斬できません。 


当がこのような場合にはエラーが発生します 
し，なんらかのかたちで，ユーザーはエラーか 
ら復旧しなくてはいけません。そこで 「CTRL + 
Cj じはキャンセルと同時じこの復旧機龍が与 
えられているのです。 

X68000 では， 0S がディスク交換を管理してい 
るので，本来はこのようなことすら問題じなら 
ないはずなのですが，今回のシステムが特殊な 
ために顕在化したといえます。 


► 130 mmFD ほ. 25型）という言いホ。なんとなく不化.議な您じがする。 

孤木 I 帆が (23) X 68000 EXPERT II お崎が 
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が表示されます。 

この閒题もイ反想ドライバならではの問趣といえるでし 
よう。回避法は， 「 r . x 」 が起動されたあとに，もしらま 
機よりメディア交換の確認命令がきたならば，メディア 
交換が行われたと報告し（本ホ， S 民 AM ディスクですか 


ら論理的には夕換は考えられない），ファイルー監を作ぶ 
しなわすようにすればよいし思います。 
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mainO テスト用のメインルーチン 

エントリー (entry ) は全プログラムの义リロと脈すること 

拿本♦享♦♦♦本本本♦車 

void maint ar な c, artfv ) 
int urtfc ； 

unsigned char ♦arffvl!; 

( 

int Bts; 

int c; 

int i; 


—drv = 4; 

printf( •• 巧が SRAHDISK system VI.0 Vn"); 
print 。 '•[ 防 Cl exit ¥n"); 


/♦ ドライブ N かット =D; 


for( i=l;i<argc ; i++ ) { 

if( memempi argv[i], "-d", 2 )= ：： 0| |meinemp( argv りし "- D",2)==0) 
drv = (int)(argvli)l21 - »A *)； 
if{ arifvli)[2J >= •a' ) I 

drv = (int)(arjgvli](2] - •&•); 

1 — 


) 

else 


printn 

print む 
printf{ 
printfi 
printfi 

exit(l); 


R 卜 HJ Vn"); 

■H . help message ¥n ")； 

•D .SRAMDTSK(0 ドライブを瓶 g Vn" 》； 

が ： R -DC ¥n" い 

C ドライブが SRAMOrS 松が JJ を ¥n"); 


—rB_bu し clr(); 
while{1)( 


if{ LOF232C() ) { 

c 二 INP232CO; 


if( c==*S» ) I 

rev—cnt(); 


while( kbhitO )( 

if{ getch()==ESC ] 
exit(0); 

) 

) 


/♦ ぶなバクファクリア 


パ【巧规度1舞、ま信 W でと0こぼし</ 


rcLbuf 110241; 
rw buf 116384! 
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struct RBQ_HED ♦—rq = (struct REQJ 励 *)— rqjxif•• 

rov_ent 巧侣パケツト化巧 

void rev ent{) 

I — 

int sts; 

int n ； 


if( (sts=blk_in( itn, sizeof(n)))) 
1 * 

else if( {sts=blk—in( —rq, n )))( 
1 > 


パパヶット技ぉ巧 V 

/♦ バケツトお诗 V 
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► な速がパソコンを口うな力‘，興味のあった私ら本庵でなにじしようかと立 V 説みをして 
いましむ。 を こでほじついた Oh!X を說んで，ホの如かが X 68030 じが化してしまったので 
す。こんなことをさせる魅如を感じさせた編化部の巧が，これからがんばって勉強します 
から，巧な•とってください，ね。乂侧 II 化]明 (20) X 68030, PC - 8001 mkll 化化なん l 
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switch( —rq->comcod ) { 
case 0; 

sts = r—dskini( —rq ); 
break; 

case 1: 

sts = r—mediae( —rq ); 
break ； 

case 2 ： 

sts « r—notcoin( —rq ); 
breaK ： 

case 3 ： 

sts = r—notcom! —rq )； 
break ； 

case 4: 

sts 二 r—dskinp( _rq ) : 
break; 

case 5 ： 

sts = r—dskctrl(—rq ); 
break; 

case 6: 

sta 二 r—notcom( —rq ); 
break; 
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if( {sts=blk_oMt{ &(req->errlow), 2 ))) { 

} > 

else if ( (sts 二 blk—out( fitlen, 4 ))) { 

) I 

else if( (sts=blk_out( &_rw_buf, ien )))( 

) > 

return( sts ); 


/♦ エラーコードセット 
け たをデータを 
パデータおぶ 
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struct REQ RW 本 req; 

{ — 

return ( r—dskouU req )); 
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リクエストヘッダぶ巧*/ 


sts - r_notcom( rq , 
break; 


sta = r dskout( ra ‘ 
break; 


stB 三 r— dskotv{ —rq \ 
break ； 


sta 二 r_notcocn( —rq \ 
break; 


sts = r—notcom{ —rq ； 
break ： 


ata = r_notcom( —rq ； 
break; 


sts 二 r—notcom( —rq ； 
break; 
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/MM けけがけ M ♦ けけ《けけけ ♦ けけけいけ ;!♦♦♦♦♦♦♦ けけ ♦ け♦♦♦♦本 

notootn ホ使角お令 

int r— 打 otcora(re が 
struct RBQJ 脚 *req ； 


req->errlow = 
req—>errhigh 
retu 打 、 （0 ); 


0x03 ； 

= 0x50 ； 


/♦ 下位バイトエラーコート 1 細 ♦/ 
/♦ 上做《ィトエラーコート観 ♦/ 


r—mediae メディアを後化のでホ使用のはず） 

♦ 本本けけがけ ♦ けけ mm ♦ け : けけけけ♦♦拿 

int r—mediae( req_chg ) 
struct RE み jCHG ♦rec し chg; 


♦♦♦ 本♦♦♦♦本 M 拿 ♦/ 


int 

int 


sts; 

打； 


;->dl8kfg = OL; 


け sts コ ー 1 、 • セット本 / 


if( (8t8=blk_out{ 4t(req_chg->di3kfg), sizeo む re { し chg->disk な）））） 
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387 
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391 
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int rjciskout ( req ) 
struct RBQJW ♦req ； 

( 

int sts; 

int len; 

long rec ； 

req->errlow = 0; 
req—>errhigh = 0; 
rec こで eq_ 〉 starec; 

rec >>= : 16; 


/* 下位バイトエラーコード怡烘 V 
け 上位バイトエラーコ ー I •養,/ 


if( (St が blk—in( &len, A ))) 


else if( (sts=blk—i 打 （ —rw—buf,len ))) 


パデ—夕鉛ほ*/ 
/♦ データを倡 V 


DISKWRT( (unsigned char* し rw_buf , jdrv, rec, req->dmalen ); 

if( (sts=blk_out( &(req->errlow>i 2 ))) ( /拿エラーコードセット 


return( &tu }; 


* r—dskctrl ディスクコントロール 

♦ 

int r—dskctrl(req ) 
struct RBQ_CTRL 拿 req; 

I 

int sts; 

int n; 

int mode; 


巧 - >errlow = 0; 
巧一 >errhi 这 h 二 6; 


バ下位バイトエラーコード侃が/ 
/* 上化バイトエラーコート•♦細 V 


け リクエストヘッダ送ほ ♦/ 


n = (int)(req->reqlen) ; 
mode = OL; 

mode = DRVCTRL( mode, —drv ); 
req->getdat = (char jtoode; 


if( (sts 乙 blk—out( req, n ))) 

1 > 

else ( 

sts = 0; 

) 

retum( sts ) : 


I%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 
dskini ディスクか側むレーチン 

int r—dski 打 i( req ) 
struct REQ—INI *req ； 


req->errlow = 
req->errhigh 


0 ; 

: 0 ; 


/♦ 下なバイトエラーコード細 ♦/ 
/♦ 上位バイトエラーコード樹か/ 


U ス S 2 


CC /Y /Ns R.C d3，c > trap.trap 
type tmp.trap 


► 3 ， 4 巧母の SX-WINDOW の 1• 2 パンチにメモリ 2M バイト，ディスクューザーの私に 
はけっこう効いた一。 が搞透 (23) X68000 冲縄哄 
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ある仮想生物に関ずる話 


[_ その名はランギー 1 

音声を発し，音声を聞き分けることがで 
きる能火をもった原始人たちは，ことばを 
作り化し，互いにを話ができるようになり 
ました。をのようなことが人工的な生命体 
にわいても可能なのでしようか？ 

この疑閒に答えようとする試みとして備 
化されたのが，言語発生モデルである「ラ 
ンギー I 」です。ランギーとはモデル全体 
の名前であると同時に，をのモデルのなか 
で設まされる化恕生物自体の名前でもあり 
ます。 

我々の使っていることばは場所によって 
異なっています。たとえば，日本語と英語 
のような言語の違いもありますし，同じ言 
語でら地域によって方言があります。言語 
の発生だけでなく，をのことばの変遷まで 
をら夹现しようとするために構成されたの 
が、 言語発生/進化モデルである「ランギー 
11」です。 

ランギーたちは，たとえば，りんごを見 
つけると「丸い」「わいしい」「りんご」な 
どといったこ U でを発します。らし，近所 

図1平面上に並んだランギーたち 


じ別のランギー（共同体験をする）力《いる 
場合には，相手の発したことばを耳をすま 
して閒きます。たとえば，1がいライオンが 
近づくと「ライオン」と力>「あぶない」と 
かのこ i ： ばを発し合います。 

をうこうするうちに，近くに住んでいる 
ランギー同±で次第にこ t ばが似通ってき 
ます。たとえば，あるランギーは「らんご」 
といってわり，また別のランギーは「りん 
ぎ」といっていたとしましよう。会話を繰 
り返すことによって，次第にをの中間的な 
こ t ばである「りんご」に落ち着いてくる 
のです。 

をうなるし「りんご」とひとこといった 
だけで，わいしいというこ t がわかり，す 
ぐに近寄っていって一緒に食べるこがで 
きます。一方，「ライオン」と間いただけ 
で，いち早く危険を祭して，逃げるこ L が 
できます。 

ランギーに^寿命があります。早く死に 
やすいのは，ほかのランギーと コミュニケ 
ーシヨンをとれなかったランギーです。情 
報不足のため，わいしいものもあまりをベ 
られなかったり，危険な動物に製われやす 


かったりするからです。 

ランギーはこどもを作ります。をれにつ 
いても，相手とのコミュニケーシヨンカミ上 
手なランギーは成熟しやすく，また相手を 
見つけるのも上手なので自分の子ず系を残す 
ことに成功しやすいのです。 

をしてまた，を請の上手な親からあまれ 
たこどもはまわりのランギ ーとのコミュニ 
ケーシヨンカミ，これまた上手である！：いう 
長所を迸な的にもってゎり，をの結果:，次 
第にランギーたちは皆，上手にを請ができ 
るようじ，つまり共通のことばを話せるよ 
うになっていくのです。 

ももろん，あらゆるこ！:ばが全化がで一 
致するようじはなかなかなりません。たと 
えば「かい」ということばはほぼ皆，同じ 
ようじ話すようになるかもしれません力す， 
「ホい」ということばは方言がいろいろなと 
ころで発生していて，なかなかうまく相手 
になわらないからしれません。 

[_ ランギー(こ託されたおの/ 

仮想の世がに住む仮想生物ランギーのこ 
のような物語は，我々人間の作り化したこ 
i ： ば!：いうものを仮想的な生物でも可能で 
はないかとの試みのも L じ生まれたらので 
す。をれと同時に，我々人閒の脳にゎける 
言語に関する情報化理機構を解日月すること 
を意図して作られたものであるともいえま 
す。 

言語の難生や進化の解明という化大な目 
的をもっている t はいえ，最初から大上段 
じふりかぶっても，誰に相手にされない 
でしょう。なぜならば，言語学，哲学をは 
じめとして，言語!：いうらのを真正閒から 
相手にしてきた学問は極めて多く，また， 
古くから巧在してゎり，しかも，いまなお 
大きな大きな雛閒であるからです。をれな 
のに，正統的な言語をのものに関する学閒 
が]知識もほとんどない新参者が素手でひょ 
ろひよろと飛び出てきても，結果は火を見 
るより明らかといえましよう。 

しかしながら，素手といっても，実は我々 
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Arita Takaya 有田隆也 


図 s 脳の記憶に関ずるひとつのモデル 



したがって，りんごを見たときには「ホい」 ど！：いったパターンが脳 I 巧に現れ，奥隙に 

「丸い」「甘酸っぱい」など！：いった属性パ りんごを見た^きと巧じようなが態になる 
ターンがをし合わされたパターンが脳のに というわけです。 


はいくつかの有力な武器をもっています。 
をのひとつ力 s ' 計—？?:機です。我々は計巧機を 
自化に使いこなせます。莫大な計算パワー 
を借りれば，我々の想像もつかないような 
結果を引き出せるかもしれません。突際， 
杉うすでに多くの学問は，計-党機の登場に 
よってをの性格を変えてきました。 

また，脳の情報化理機能を解明するため 
の武器として，構成的硏'究という巧 f ' おのや 
り方/方法論をもっています。まず，ある特 
定の脳の機能に着目します。をして，生理 
学的な知識なども利用して，をの機能を実 
現するためのひとつのモデルを憐成します。 
次にをのモデルの挙動を観測します。この 
ときに，計算機の利用は非常に有効でしょ 
ラ。 

をして，をの槪測結果が人閒の脳の挙動 
と類似性が強いのならば，をれだけ，脳の 
機構とこのモデルの機構!:の類似性も高い 
であろうと期待することができます。この 
ようにして，特定の機能に限定しながら， 
脳の実像にせまっていこう I ：する方法論で 
す。 

このような方法論の大きな特長は，構成 
した モデルに わける パラメータを 自由に変 
えてみて，をの挙動を観察することができ 
るという点です。実際の脳をいろいろいじ 
ったりすることはできません 力 S '， モデル 上 
で巧おじ調節してみるこ t により，これが 
原因でこういう挙動を巧すのであるいう 
因果脚係が把摇しやすいのです。 

このような方法論にのっとり，言語とい 
う脯だけにしぼり，しかも極めて単純なモ 
デルとして構成したのがランギーです。 

[ ランギーの知能 

ランギーの脳は，人閒の脳に闡するひと 
つのモデルに基づいて構成されています。 

備単に説明しましょう。たとえば，「ホい」 

と感じたときに発生している脳巧の神経細 
临の興驚パターン，あるいは「わいしい」 

と感じたときに発化するパターンは，をれ 
ぞれ固有なパターンであると考えられます。 


維生していると想をできます。 

さらに，各厲性パターンはをれに対する 
名前自体を表すパターン i ： ら連合している 
場合もあると考えられます。「甘い J という 
こを表すパターンが，「あ」+「ま」+「い」 

いうこ！：ば （ これは言語野呼ばれる脳 
の領域にあるのでしょう）をのらのと結び 
ついているということです。このようにし 
て，世のなかの事物やをれを構成する咸性， 
をしてそれらにがする名前が，人閒の脳の 
なかに巧旨をされている t いう考えホです。 

このような化理を，ランギーも巧います。 
アソシア トロン ^呼ばれるニューラルネッ 
トワークの一穂じよりランギーの知能は'奥 
现されています。 

アソシアトロンは数学的にはもじ相 I 划巧 
列によって表されます。「記鈴（記憶）」は 
興がノ 夕ーンを表すベクトルの自己相脚巧 
列の和により实現されます。をして，べク 
トルの一部をこのむ列に掛け合わせると， 
残りの部分が化力されます。これが「想起」 
です。た t えば，「りんご」 t いうことばだ 
けを入力してら，「け败っぱい」「丸い」な 


!_ ランギ ーの 生い立ち / 

ランギーモデルの研究は，東火工学部計 
数工学科の中野先生のご指導のもとに，同 
期の武田君と私の牢業研究 I :して1982年10’ 
巧に刚始されました。12年近くも昔から研 
'先は始まっているのですね。工学部として 
はまったく異例なテーマを与えてくださり， 
また，年が明けるまでは，あまりエンジン 
のかからなかった（というか冷蔵库からビ 
ールを取ってきては飲みまくったりしてな 
ごんでいた）私たもを懸命にごお導くださ 
った小野先生には，奕にわ世話になったら 
のです。 

ず-樂硏'兜を巧った'当時，いろいろ頭を懒 
ませたことがありました。たとえば，次の 
ような点です。 

• 事物は厲性パターンの乘ね合わせとして 
表される力す，属性をどのようにをこから抽 
化するか？ 

-事物や属性のパターンとことばとをどの 
ようじ間速づけるか？ 

.相乎の言語と自々の言語をどのような機 
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幡によって一致させていくか？ 

このような問題を考える際に，重嬰なの 
は「自じ系化織」 t いうことです。各ランギ 
一にがして，相手はこういっているから， 
このように名前をつけ直して一致させろと 
力％ これはりんごだからわいしいのだなど 
と明示的にルールを蕾き下したり，あるい 
は中央制御的に指示を化したりせずに，ラ 
ンギーむ身の神経回路網がもがに構造を変 
えることによって，これらの化理を巧うよ 
うにするということです。つまり，が帥な 
しの学斟なのです。をうしなければ，いく 
ら仮想的だとはいってら「化物」とはいえ 
ないのですから。 

さらにひとつ，頭を恼ませ統けたのは， 

-ホ業研がの仕卜•.げ t してどのようなメカ 
を作り，デモを巧•うか？ 

ということでず。脳の化理を解明し黃现を 
追究したいというだけでなく，工学部とし 
て， 知能ロボットという応用を絶えず念頭 
にわいて いたのです。 

このようなが:大なテーマでありますから， 
をの後も何人もの人たちの手や頭を借りて， 
モデルは次第に•完成の域に途してきました。 
をれが「ランギー I 」です。研'兜の成果は 
ぃ /i Oh!X 1994.5. 


illustration : Haruhisa Yamada 

tr 本語や英語の論文！：してすでじいくつか 
発表されています。また，削•剪:機上の C 言語 
じよるプログラムも公刚されています（文 
献1)。 

をの後，ランギーを趨数にして平画に分 
がさせ，また世代交替を巧うようにした場 
合に，言語がどのように遍化していくかと 
いう新しい視点のもとにランギー I を拡張 
したモデル「ランギー II 」 に，ここ！〜2 
年の閒，僕のところで取り組んでいるとい 
うわけです（义献2)。 

ランギーという名前はがなる思いつきで 
す。言語二 Language から「ラング」を t 
り，何となく愛着がわきをうな語おに変化 
させて「ランギー」としました。このこ t 
ばを英譜のスペルで表すときは 「Langiej 
とされる場合もあるようです（文献1)。 

し力*し，知り合いのカナダ人トッド氏に 
柳いてみたところ， 「 Langyj がいちばん自 
がではないかとのこ t でした。しかしい 
ろいろ說しているうもに化は 「 LangEj と 
いうスペルを思いつきました。これでも発 
狂はランギーです。 

「U and ij (you and I ) などのように，ア 
ル ファ ベット1音の読みををのまま义黃中 


で使う例をときどき見かけていたのですが， 
をれと巧様な 「 LangE 」 が 「かっこいい」 

のだをうです。しかも，うまいことに，彼 
は LangE の E カミ Evolution (進化）の頭义字 
なのでぴったりだというこ t も発見しまし 
た。をこで，僕もをれじ I 降，英語で書くチ 
ヤンスが あるときにはこの i うに掌くこと 
じ決意したのです。 

[_ ランギーの近況 y 

この5〜6年ほどは，僕はアーキテクチ 
ャ方面の巧 r 免に全力を注いできました。し 
たがって，今回紹介したランギーに化表さ 
れるようなテー マは， 趣味といいましょう 
力，，地道にやってきたのですが，これから 
は，環境の変化もあります（実は大学を移 
る）ので，らう少し力を入れてこのような 
フワフワした研究もやっていこうし野って 
います。 

ランギーの話はいろいろな方怖の人に興 
味をもって聞いてもらえるようですし，ま 
た，雛しい数式で人を店倒してしまうよう 
なところがないので，研究していてもやり 
がいがある感じがします。とはいってむ， 
アーキテクチャのほうもいろいろ而白い話 
があるので困っているという力，，時間がな 
いという感じです（ホ巧はアーキテクチャ 
I 划係の話をするかもしれません）。 

まあ，人生，こつこつ t シングルヒット 
化いに傲しても，をれなりに素哨らしいも 
のはあるのでしょう力3'，一発大きいもの 
因標として姐っていきたい気がしますね。 
とはいっても，ホー ムラン ばかり姐ってい 
たら，をのうち首にされるのが間の山です 
しね。ですから，いろいろとやっていきた 
いと思っているのです。この場合，どちら 
の研究が ホームラン 姐いなのかはよくわか 
りませんが……。 

を考义が 

1) 中野お， r 続 C で作る脳の情報システムム啓学 
出版. 

2) 有田隆也，海野敬 一， r 自己組織系集団じよる 
通信の進化の試みム巧報処理学会人工知能研 
究会研究報告，93-8，1994. 






石の言葉，言葉の黃 


煤ヨ刚 --- 

でをつてちグームでなし 

Ogikubo Kei 

歎達圭 


化巧号の原稿で，「親機一子機間の通信で14400 bps な 
んて化せるのか」って話があった。さてさて，親機一子 
機閒の品質がどのくらいあるのかな，し野っていたら， 
パナソニック カ:'「親機-子機」間をデジタル化した コ_ 
ドレスホンを化すをうだ。いやあ，世の中は動いている。 
でら，をうなる t いろいろできをうでいいね。具体のに 
どういう仕様なのかはわかんないけど，而なをうなのは 
いいことだ。 

每 げ乂ディア時代の娛^とは 

今回はマルチメディア時化の熙楽の話をする。マルチ 
メディアって言葉を嫌う人も多いけど，あたしゃ，惯れ 
た。まあ，名前なんて何だっていいじゃん，ってことで。 
歳をとるし細かいこ^はど一でもよくなるらのだ。問 
題は，雨白いマルチメディアソフトを教えて，と聞かれ 
たときである。たいていをの人は「而ない CD- 民 OM ソフ 
卜を教えて」といっているのである。これはまず間違い 
なし、。 

で，適当に名前を挙げる。と「をれはゲームなの？」 

と聞かれる。をれがゲームであればゲームだと答える。 
すると「いままでのゲームとはどう違うの？」と間かれ 
る。ゲームでない場合，「ゲームではない」と答える。 

し「じゃあ，何が而白いの」と閒かれる。 

はてさて，どうやって説明すればいいの力>。「集•写 I! 央像 
を使っているけど動画サイズは小さいし，音も入ってい 
るけど音質はいまいもだし，をれに，グラフィックやビ 
ジュアルは いいに しても ゲーム t してはミ流だね」と答 
i ればいいのだろう力，（いや，現にをういうソフトは多 
いのだけれどら）。 

をを も， 「パソコンのエン ター テイ メントソフト ニゲ 
ーム」という滕あ的経験に基づく先入観がいかんのだ， 

^気づく。をうなのだ，をれがいかんのだ。パソコンも 
やっしゲーム U 外の奶楽に手を化せる段階にまできた 
のである。だから，ヘンにゲームにしなければ，しなう 
のがわかしいのであって，ゲーム化立てにしたわ力’ I f で 
失敗したものも多い。 


でら，ゲームでない嫉楽ソフトって，何か。奕は，説 
明するのがひどく火変なのだ。ピーター•ガブリエル（っ 
て，ミュージシャン）が CD - ROM を化した。「ほう，をれ 
はビデオクリツプが入っているの？」「をりやあ，入って 
ます力;'」「じゃあ，ビデオや MTV で見たほうがきれいだ」 
「をりゃ，まあ，をうだけど，ビデオクリップだけでは 
ないし，見たいビデオクリップをビデオテープから探す 
のは大変だけど， CD - 民 OM なら備単でしよ」（いかん，ビ 
デオクリップの話になってしまった）「でら，ビデオクリ 
ップならいい音といい映像を見たいじゃん」「でらね，こ 
のソフトはをれだけじゃなくて，いろんな要素があって， 
世界中の楽器の演奏が聴けたりもするし，ューザーイン 
タフェイスも斬祈で」（このあたりから，こいつ，何いっ 
てんだ，って顔をされる）「で，ピーター•ガブリエルが 
込めたいいろんな嬰素が，写真やインタビューや演奏な 
どさまざまな趣向で詰まっていて，これは本でありレコ 
ードでありビデオなのだ」なんていいだすと，ますます 
相手は混乱する。 

う一む。確かに，新しいものは説明しづらいし，言葉 
で簡単にイメージできるようならどこも菊？しいメディア 
ではないのだよなあ。くをくを。 

♦ デジタルヒ、デスの現状 


確かに，パソコンで扱うデジタルビデオの映像はまだ 



3DO REAL 



















まだしよぼぃ。ぃまの段階で，パソコンで CD - 民 0 M に記 
録された映像を見よう！：したら， Macintosh や AT 互搬機 
で，倍速 CD - 民 0 M ドライブを使ったとして， 320 X 240 ド 
ットでフルカラーで秒15コマってのがぃちばん上のクラ 
スだ。 NTSC のフルスクリーンが640 X 480ドットで計-質 
されるから， 320 X 240 はハーフスクリーンと呼ばれる。 
ちなみに， NTSC では秒30コマであるから， フレームレ 
ートでも半分だ。 

サンプリングサウンドは 22 kHz クラスが一般的。ちな 
みに，音楽 CD が44.1 kHz 。 

MPEG 1 になる t (ビデオ CD を含む），秒30コマは実现 
でき るが、 360 X 240 ドットとけっこう粗ぃ。 X 68000 り、外 
にも， AT 互換機用には民 eelMagic い、う低伽格のボー 
ドが'化てぃるし， Macintosh も今夏り\荷予定の Quick 
Time 2.0 で MPEG 1 とをのハードウェアをサポートする。 
QuickTime 2.0 になると，68040 /25 MHz クラスのマシン 
で尊用ハードウ卫アのか加なしに320 X 240で秒30 コマ， 
フルスクリーンで秒15コマが案現される（らしぃ）。ほん 
i : なら，すごぃことだ。 

ビデオ CD がぃぃとぃっても，たぃした解像度ではな 
く，画質は，テレビモニタで兄ても，ああ，圧縮してる 
な，ってのがわかってしまう程度なのだ。 

ぃまの CD メディアを使う限り，質的な限がは見えてぃ 
る。質を上げるし転送レートの問題や記録時間の閒题 
ががてきてしまって ， CD メ テ、 'ィアの-乎にホってしまう。 

6枚組の峽晒なんておたくなぃ。。 

アナログビデオよりきれぃなデジタル隅]像を手軽にお 
られる時化は，もうちょっと化になりをうだ。ダビング 
を重ねたエロビデオよりはぃまの MPEG 1 や QuickTime 
映像のほうカミ「圧縮してらデジタル」ってことで，ずっ 
と闽質はぃぃけれども，をうぃう問题ではなぃ。 

飾 演出がポイントだったりする 

っまり， マルチメディアソフトが 勝なする舞台は，映 
像や音声の質ではなぃ，わけだ。では，どこで勝負する 
か。をれは映像や音声をうまくなせるための「满化」で 
ある。をの ひとっ 力* 「インタラクティブ」とかぃ われて 
ぃる ものだし野って ぃぃ。ゲームに するのら满川の ひと 
っ だし，図鑑的に見せるのも滿化の ひとっ だ。「素材」十 
「演化」である。 マルチメディアが ほかの メディアと 比 
ベて新しぃのはをこだ。满化に「生の コンピュータ」 を 
使えること。 

結局，マルチメディアソフトの面むさやほかのメディ 
アとの違ぃを明確にするのは「コンピュータ」を使った 
演化部分であり，コンピュータにっぃて【 I で説明するの 
が-大変なの t 同慌他人に言葉で説明するのは雛しい， 


しをういうこ^なのであった。 

3 DO は成のするか 

てな話を始めたのら，ああ， 3 DO 民 EAL が U 本でも発 
売されたなあ，という時期だから。居間にポツンとテレ 
ビだけがあるような状態だったら，フオト CD プレイヤー 
兼音楽 CD プレイヤー心して贺ってもいいのだが（ゲーム 
もできるフオト CD プレイヤーだと思えば，54,800円らを 
んなに高くはない），私の場合，残念ながら，フォト CD は 
パソコンで 見られるし，音楽 CD プレイヤーにも晒ってな 
いから，「バーチャ•ファイター」でら移植されない限り 
巧う予定はない力':，気になるのである。米国で错売關始 
になった途端に 3 DO 賞賛の記事^見なくなったけど。 

てなわけで， 3 DO 機を触った感触から。 

高性能なゲーム機として見るし専用ハードウエアに 
加速されたグラフィック，サウンド，化理速度，どれを 
とっても素晴らしいのだ力 S '， 従米のゲーム機の大きなメ 
リットであった民 OM カートリッジがない。これが第一の 
ネック。民 OM なら CPU が直接アク七スにいけるけど， 
CD - 民 OM だしいったん民 AM じ口ードしてから実行せ 
ねばならず，いくら倍速でもをのオーバーへ-ッドは逃れ 
られない。嬰するに，待ち時間が長いのだ。米圃版 3 DO 
民 EAL にバンドルされているゲーム 「 C 民 USH，N BUR 
Nj はをの点でまったくタコであった。なにしろ，ゲーム 
才ーバーになるたびにロゴーオープニングアニメーイン 
トロダクションを口ードにいく。しから，それぞれを口 
—ドしてからでないとキャンセルできない。タコである。 
才ープニングなんかいつでもすっとばしてメインメニュ 
一へいける構造にするのが筋なのではないか？ 

総じて，アメリカ製の娛楽アクションゲームって，日 
本のアーケードゲームや X 68000 のシューティングゲー 
ムに比べて「詰めが甘い」から，あまり厳しくいうのも 
どうかなあし恐うけど，パソコンなら許せても家庭用ゲ 
ーム機では許せないってこともある。てなわけで，生半 
可なゲームでは満足されないだろうな。 

さらにが1題は，世間で 「マルチメディア」「マルチメデ 
ィア」と騒ぐような類のソフトである。 

多くの ューザー は フルカラーの 奥•写映像もの ゲーム に 
期待しているはずだ。 

では，突写映像ものソフトで先鞭をつけているパソコ 
ン用ソフトから3つばかりあたってみよう 。 IBM PC 用 
の「ドラキュラ」「クリテイカル •パス」， をして Macintosh 
用の「チキチキ マシン 猛レー ス」 だ。「チキチキ マシン 猛 
レース」に供)しては， 3 DO 版がまもなく化るはずで，を 
のまま 3 DO にのっかると見ていい。 

「ドラキュラ」はアドベンチャーゲームの発展形。 f 追ホ 


























これ、ゲームなの? 


の静止画つきアドべンチャー 


ゲームは，とにかく，プレイ 


ヤーが指を使ってありとあら 


ゆるところをまわり ，あい 


ベて映像で勝手にやってくれ 


る。プレイヤーがやるこ t と 


いったら，主人公への指示だ 


けだ。プレイヤーは起きた化 


ホ事をヒアリングし，次の仕 


事を指示する。「ドラキュラ」 


の場合，巧き先と手に持つア 


イテムを指示するだけ。失敗 


すれば血を败われて死ぬし 


化巧すれば秘密が徐々にあば 


かれていく。これ，遽が肢は 


少なくなっている力 S '， 物語の 


手助けをする。しかも，物語は映脚的にリアルタイムで 施したらのなのである。 

巡巧する。これら，映傑のパターンが少ないことによる これらは，バリバリのゲームユーザーの期待に応える 

ゲーム的要素の低ドがある力;'，物語へ参加するという感 ことはできないかむしれない力':，ひとつの新しいメディ 


党女戦-上が脱化するのを応、援するというバーチャルな 
感觉に俊れているのだ。 

「チキチキマシン猛 I ^ー ス」じいたって は， ゲームでは 
ないと断言してらいい。2つのステージに分かれてわり， 
レースステージでは歴史に埋もれたテレビアニメを C G 


アとしての可能性に満ちている。 3 D 0 的なゲームとして 
必嬰なのは， f 走米のパソコンゲームのキャラクターを灾 
写におき換え，劾-采音に凝ったのではなく，ゲームの 
梓組みにとらわれない，新しい物語なのである。をれを 
インタラクティブというかどうかは腐唾である力3'，活字， 


によって復元した，テレビアニメのシミュレーシヨンを マンガ，映圃に統く新しい「物語ソース」 I ：して十か閒 


楽しむらのであり，賭けに勝たないとゲームステージに りい^のだ。面白ければ正義である。 


逃めないなんてのは戯れにすぎない。ゲームステージは さて，をういうソフトがちゃんと化てくるかどう力，， 


ゲームステージで，ブラック騰王 t ケンケンを倒す ， t 「こんなのゲームじやない」と放り化されないかどう力，。 


いうアドベンチャーゲーム仕立てではある力;'，ゲームと どうなるかしらね。 


あらゆる質問をし，あり！:あ 


らゆるアイテムを拾う，って 


いうヤヤこしいものであった。 


奖写1映像ものはをのへんをす 


なかに化り込まれる感党はよ 
り強くなっている。ゲーム的 ， 

嬰素が減った分，物語の楽しみが増えているわけだ。 

「クリティカル•パス」はまた違った演出を描供する。 
プレイヤーは工場のコントロ ールルームから，工場のを 
臘いながら脱出しようとする女戦-上をサポートする役圉 
だ。これもまたシステムとしては退屈なアドベンチヤー 
なのだが，主人を!：プレイヤーの役割を分けることによ 
って，リアリティを化している。主人公の巧•動をプレイ 
ヤーが自由にコントロ ー ノレできない t いうこの手のゲー 
ムの欠点を，設定と满化で回避しているわけだ。プレイ 
ヤーの目には女臘±力;'つけているへッド七ットの邮像 I ： 
」:場内のカメラの画傑が見えるだけ。をこで，工場の施 
談をコントロールしたり，女戦-上•にす旨示を化したりして 


illustration : Haruhisa Vamada 
しては手応えがなく，こちらもまた，「チキチキマシン猛 
レース」の「勧蕾懲惡物語」部分を誇張したドラマに参 
加するという楽しみが中心である。ゲームという形を借 
りた 「C G によるレトロな物語の復活」ソフトなのだ。 

多くの人は，過去，ハ。ソコンゲームについていわれて 
きた「マルチエンディング」だとか「もっと英際の.-地 
を歩き聞っているようなリアルさ」の延長線」••にある， 
よりリアルでより【'1山度の高いゲームを，マルチメディ 
アソフトに求めている。し力、し，现奠に登場しているの 
は，パソコンゲームの延長線上にマルチメディアの要素 
を加えたものではなく，映像や音楽といったメディアに 
コンピュータ的な味つけによって可能になる「演化」を 


石の言葉，言葉 
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PRODUCTS 


SCSI 八ードディスクドライブ 

GF-E70/540q/1000 


ジェフ 


GF-540q 


グ 




ジュフは X 680 x 0, FM TOWNS , FM 民 
シリーズに対応した SCSI ハードディスク 
ドライブを発売する。 

今圆発売するのは 「 GF -270」「 GF -540 q 」 
「 GF - 1000」の3機種で主な仕様は U 下の通 
りである。 

• GF -270 

記惊容愚：約 258 M バィト 
平だ]シークタイム： 13 ms 
キャッシュメモリ： 128 K バイト 

• GF -540 q 

記慌容鼓：約 516 M バィト 
平巧シークタイム： 13 ms 


qj カミ128,000円， 「 GF -1000」 カミ228,000円 
(それぞれ税別）。 

〈問い合わせ先〉 

㈱ ジユフ 巧 06 (336) 5901 

3. 已インチ光磁気ディスクドライブ 

SP-120MO 

ジェフ 



SP-I20MO 


ジェフは 3. 5インチの化磁気ディスクド 
ライブ 「 SP -120 MO 」 を発売する。 

本機はディスク1枚あたり 128 M バイト 
の記慌容量で，平巧アクセス速度は 40 ms じ I 
下である。ディスク回転数は3,000 rpm (回 
松/分）で，データ転送速度は 640 K バイト/ 
sec となっている。ディスクの規格は ISO / 
K ： E 10090 に準換している。火きさは， 60 mm 
(幅） X 248 mm (奥行） X 166 mm (高さ）で重 
さ力巧. 7 kg 。 

仙 i 格は148,000円（税別)。 

く閒い合わせ-化> 


キャッシュメモリ： 128 K バイト 

• GF -1000 

記惊'容哉：約 1029 M バイト 
平巧シークタイム： 10 ms 
キャッシュメモリ： 512 K バイト 


㈱ ジェフ 巧 06 (336) 5901 

超薄型入カタブレツ h 

Drawin 旨 Slate 31090SER 

ェヌエス-カルコンブ 


また，ドライブユニットには ， Quantum 
社製のものを採用している。化属品は接統 
ケーブルとターミ木ータ。ただし SCSI イン 
タフェイスがハーフピッチの場合，別途コ 
本クタを換ケーブルが必要になる。火きさ 
は 60 mm (幅） X 295 mm (奥巧 ）X 120 mm (髙さ） 
で3機種とら同じ。をはホワイト，ブラッ 
ク，グレー，コバルトグレーの 4色。 

仙 i 恪は「 GF -270 J が89,80 or りで 「 GF - 540 


エヌエス.カルコンプは超薄型入カタブ 
レット 「 Drawin 呂 Slate 31090 SER 」 を発売 
する。 

本機は同祉力す f 追ホ出していた 「Drawing 
Pad 33070」の後継機 t なる。ペンの倾きや 
高さ（約 12. 7mm )， 筆圧を認識する AFT 機能 
を搭載している。分解能は普及型 りタブレ 
ットとしては娘高の25401 ine/inch (0.01 
mm) である。 X68000 本体との才奠続には民 S - 





3I090SER 


232 C を使う。 

大きさは 279 mm (横） X 247 mm (縦） X 4 .5 mm 
(厚さ）で， 「 DrawingPadj に比べ3分の1 
の厚さである。重さも 820 g から 350 g にな 
り，かなり輕くなっている。 

付属品には筆圧対応スタイラスペン，9 
ピンー25ピン変換ケーブル，オス/オスチェ 
ンジヤー， AC アダプタ， X 680 x 0， PC - 
9801， DOS / V 用のューテイリテイソフトな 
どがある。 

X 680 x 0 用のソフトで AFT 機能にがおし 
たソフトは 「 MATIE 民」（筆圧のみ），「ハイ 
パーピク七ルワークス」（筆圧，傾き，廚さ） 
がある。ただしバージョンによっては使え 
ないものもある。 

価格は74,800円（予価)。 

〈問い合わせ先〉 

ェヌエス.カルコンプ ㈱ 巧03 (3355) 8911 


学習電卓 


EL-E300 

ソヤープ 



EL-E300 


シヤープは学習電孽 「 EL - E 300」 を発売 
した。 

本機は答えだけでなく計算の途中ぶを表 
巧できるプロセス機能を搭載している。加 
減乗除や0，分数計算などの式を計 


240 Oh!X 1994.5. 














赏式どおりに入た，表示ができる。をのた 
め，自分の入力した式を简単に雜認可能。 
マルチラインプレイバック機能では，計算 
式と答えを最大8つ記憶させ，繰り返し見 
ることができる。ほかにも，祿大100件のデ 
ータに対して平均値，中央値，最频値など 
の値をボめるこ t ができる統計計算機能が 
ある。をのほかの計期機能としては，帯分 
数!:仮分数の変換，小数と分数の変換，嚴 
大を約数，最小公倍数など。 

価格は，6,600円（税別)。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ㈱巧06 (621) 1221,043 (299) 8210 

h ロンノくソつン 

電房具旧/ des は卵- SXE/DXF 

八ーソナルメディア 



パーソナルメディ アはト ロンパソコンシ 

リーズとして電房具 「 lB / desktop - SXE 」 
「 lB / desktop - DXF 」 を各6機種，計12機 
種を発売する。 

各機は BT 民 ON 化様 OS「1B」 を採用し 
ている。をの特徴として，權数の仕事を並 
巧して斤えるマルチタスク機能，構造をも 
った データを简単に扱うことのできる ハイ 
パーテキスト機能，目や手に降害をもつ人 
のための イ 木ーブルウェア機能など力;ある。 
ほかにも標準添付のソフト心して义章エデ 
イタ，図形エディタ，通信ソフト，電子手 
帳ソフトが用意されている。 

最も廉伽なモデル「 IB / desktop -170 
SXE 8」 は，メイン CPU に i 486 SX (25 MHz ) 
を搭載， 170 M バイト HDD 内蔵，メインメモ 
リは標準で 8 M バイト，640 X 480ドットの 
グラフイックで 3. 5インチ FDD を1基装備。 
また， OADG に準拠しているので， Win ¬ 
dows の使用が可能。 ディスプレイは VGA 
規格に適合したものなら利用できる。 

価格は 「 lB/desktop - SXEj が' 
198,000〜278,000トリ，「 IB / desktop-DXFj 
が288 . 000〜368，000円（いずれ^税別）。 
〈問い合わせ先〉 

パーソナルメデイア ㈱ 巧 03 (5702) 7858 


双方向乂ッセージ通信端末 

"M 班巧旨日 ’ 下 C- 溯 / TC-301 

曰本シティ乂ディア 



日本シティメディアは無線を使った携帯 
情報端ホとして " Message " シリーズ2機 
種 「TC- 20 しと 「TC-30 しを発売した。 
「TC-201 」 は俯単な义章を端末相互間ゃ電 
子メール経由で無線通信ができる小型携帯 
情報端末である。画面表示は 320X 128ドッ 
卜， 全角 20 文字 X 8 巧表示可能。入力は 夕 
ッチ パネル方式。大きさは 160mm (幅） X96 
麵（奥行） X37mni (高さ）で重さが 590g であ 
る。無線化力は 1 W 。 外部 インタフユイス 
は 民 S-232C を 1 端子装備して いる。 
「TC-301」 は义孽に加え，手書き イ メージ 
のやりとりが可能。画面は 320X240 ドット， 
全角 15 文字 X 10 巧•表示可能。入力は タッチ 
パネル ペン 入力で行 •う。 大きさは 165mm 
(幅） X 120mm (奥斤） X31nim (高さ）で重さ 
が 590 も無線化力は5 W で，外部 インタフ 
エイスは民 S-232C が 1 端子。 

両機種ともほかに，無線の特徴を生かし 
たグループー斉同報機能，一般電話からの 
メッ七ージ受信 i： ワンタッチ返送， FAX へ 
のを信，電話への合成音による音声な言サ 
ービスなどの機能が，同社のテ レター ミナ 
ル迦信サービスで準備されている。 

現をサポートしているエリアは，東京23 
区を中'心として圆道16号線が描く円の巧側 
になる。 

伽恪は 「TC-20 しが98,000円で 「TC-30 し 
は128,000[り U もに税別）。 

〈問い合わせ先〉 

日本シティメディア㈱ 函10120 (600) 301 

立体写真用レンス巧ちフィルム 

コダックスナップキッス、 3 D / 乃ッシユ 

曰本コダック 

日本 コダックは， 側単に立体写蹲が擺影 
できる レン ズがき フイルム「コダックスナ 


スナップキッズ 



ップキッズ3 D 」 i ： フラッシュ村き「コダッ 
クスナップキッズ3 D フラッシュ」を発苑 
する。 

同機は，アダプタなどを使用せずに立体 
写真が撮•影できる3眼式の立体写蔚用レン 
ズ付き フイルム である。本がの前閒にある 
3つのレンズが同一の被写体ををれぞれ違 
った角度から同時に捉えてネガ フイルムじ 
記録しをの3つの像を特殊化理工程で焼 
きかけて1枚のプリントじ合成している。 
現像わよびプリントは3 D 専用のペーパー 
とプリント処理機材が必粟な ため、ユダッ 
ク指定現像所のみで巧われる。プリント十 
イズは 114 mm X 89 mm 。 

撮景夕枚数はどもらも16枚撮り。大きさは 
129 mm (幅） X 33 mm (奥な） X 60 mm (高さ）と 
なっている。 

伽格は「コダックスナップキッズ3 D 」 が 
2,000円， 「コダック スナップキッズ 3 D フ 
ラッシュ」力巧，800円 （ もに税別)。 
〈問い合わせ先〉 

日本コダック ㈱ 巧03 (5488) 2570 


INFORMATION 


デジタルアー h 展 

VARIETY 

ディジタル•イメージ 

ディジタル•イメージは CG を小心とした 
デジタルアート展 「VAWETY」 をゴール 
デンウィークに開催する。 

同展では， CG やインタラクティブムービ 
— ，立体孤アニメーシヨン， CD- 民 OM な 
ど約150点の作品を展示する。山娘者の仕事 
の領域や使用しているハードウエア，ソフ 
トウエア，表现の形態，内をもタイトルど 
すり多岐にわたっている。 

を場は銀座ワシントン 7F 「ワシントン 
アート」で期間が4巧29 F ! 〜5巧5 1:1，關 
催時間が AM11 : 00〜 PM7 : 00となってい 
る。入場は無料。 

〈問い合わせ先〉 

ディジタル•イメージ事務局 

巧03 (3237) 9731 


ペンギン巧報コーナー JA 1 
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このインデックスは，タイトル， 
ま記一著者名，誌る，月号，ペー 
ジで構成されています。さて，5 
巧といえばゴールデンウィーク。 
皆さんはどうやって休みを過ごし 
ますか。お天気なら眠気を吹き飛 
ばして外へ出よう。 


を考文が 
I/O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 
ASCII アス キー 
コ ンプティーク 角川書店 
C Magazine ソフトバンク 
巧巧王主姑の友社 
PIXEL 図形処理巧報センター 
マ イコン BASK Magazine 電波巧 M 社 
My Computer Magazine 巧が新冊社 
LOGIN ア スキー 


-瓶 

►パソコン VS ワー プロ五番賊負 

バソコンとワープロ，どちらがどういったューザーじ 

向いているかを5つの観点からお化する。-長原医 

史•菊地有美子， ASAHI バソコン. 3’15号. I4-27PP. 
►シスオペになろう 

自みで BBS を作る楽しみや始めるためじはどうするか。 
草の根ネットのシスオペの取材をしたり，運営するうえ 
での'。得を紹介したりする。一編集部， ASAHI バソコ 
ン， 3. 15号， 102-1 1 Ipp. 

►機械用言博物館 5 

バソコンじ閲する專門用摇のなかから動詞を取り上げ 
て解説する。今回のテーマは「入力する J。 一获连ま. 
ASA 川バソコン， 3* 15号，1 12-113pp. 

► CD-ROM じ飛び込め！ 

いまなぜ CD-ROM なのか，どんなソフトがあるのか？ 
茫!お紹介やインタビューをからめて紹介する。一編集 
部， LOGIN, 6号，107- 125pp. 

► THE NEWS FILE 

「 MACWORLD Expo/Tokyoj や東京: 巧 山で開催された時計 
展，第6回 CGA コンテスト巧催のニュースなど。——編集 
部， LOGIN, 6号， I34-I4IPP. 

►化巧楽困へ巧こう Ver.2.01 
世界のバーチャルリアリティを使ったお楽の動向を見 
る。 ヨ ーロッパの 体感ゲーム やロシアのパソコン 用 3DCG 
お術など。一中田を之. LOGIN, 6号，186- 189pp. 

► あのゲーム作ま楚成学巧は今 
ゲーム制作に閒する学科がある專門学校を紹介する。 
—編集部. LOGIN, 6号，190- 195pp. 

► 3D0 は頁いか？待ちか？ 

3D0 の基本巧巧のまとめと犯0社社長トリップ-ホー 
キンス巧へのインタビュー，ソフトハウスのアンケート 
などから夕角的じみがする。——編集部，電巧王，4月 
号， 28-42PP. 

►光磁巧ディスク&ドライブ 
M0 のメカニズムや互換性じついて解脱する。一編集 
部，マイコン BAS に Magazine, 4月号， 34-38pp. 

►コンピ ュータミュー ジック シヨー ケース 

口ーランドから発売される新音源 SC-88 のバフォーマ 
ンスを見る。——編集部，マイコン BASIC Magazine, 4 
巧号， 56-57PP. 

►アーケードゲームグラフティ第2回 
今回はインぺーダーゲームの亜流をまとめる。任天堂， 
セガなどのインべーダーもどきが登巧。——編集部，マ 
イコン BASK Magazine, 4巧号，15卜 154pp. 

► NEWS 

新 M でも取り上げられたバソコン通信詐欺トラブルの 
詳報，第6回アマチュア CGA コンテストの入選作品発表 
などパソコン業界の動きを伝えるニュース。一編集部， 
ASAH レく ソコン， 4.1 号， 8-17pp. 

►機械用言博物館6 

「変換する」という動詞を取り上げて，日本語入カシス 
テムじついて解脱する。——获蓮ま， ASAH レ、•ソコン， 4. 

I 号，1 16- 1 17pp. 

►巧帯情報機器 

製品紹介やデスクトップとのネ妾続を試しながら進化の 
方巧を探る。一編集部，1/0，4月号. 32-47PP. 
►プリンタ 

プリンタの現状と方式を解说する。またパーソナルプ 
リンタガイド，プリンタセットアップ術など。一 Haseg 
awa.H ほか， I/O, 4月号. 61 -79pp. 

► UNIX アベニュー 2 

UNIX の紹介。今回は， UNIX のを本的なコマンド解脱を 
MS-DOS や Windows との比較をしながら進めていく。—— 
大森イを太郎 .I/O, 4月号，1 16-119pp. 
►マルチメディアの行方 4 

メディアのデジタル化じよってなじが可能じなり，な 
じが便利になるのかを探る。——奧野雅之， I/O, 4月 
号，126- 129pp. 

► ASCII EXPRESS 

インテルの 「lntelDX4」 発表や Power PC 塔載 Macintosh 登 
場，シャープのビデオ入カユニット 「CZ-6VSI」 など。一 


編集部， ASCII. 4月号， 2I7-239PP. 

►春のを新機種才ールインワンガイド 
最新パソコンを一挙紹介。書院パソコン 「PC-WD2A/2 
D」 も登場。——編集部， ASCII. 4ち号. 241 -264pp. 

► COMPUTER PERSPECTIVE < 前編 > 

「A COMPUTER PERSPECTIVE —計算お創造の軌跡——」 
から.妙訳を巧が。1890年从前から1920年代までのコン 
ピュータ開発の歴史をたどる。一編お部， ASCII, 4ち 
号， 273-280PP. 

►をが CD-ROM ホ巧 

CD-ROM のを新の動きを解说し，ドライブとソフトを 
紹介する。一編集靴 ASCII. 4月号，28卜 302pp. 

► D に ITAL WAT 州 

日ホのアーティストが，キッチュな CD-ROM を題がじ 
対談する。一か f 山宽 + DavidD’Heilly, ASCII. 4巧号. 
342-345PP. 

►魅惑の ニュー テクノロジー第I回 
あ新は術を解税する連載。今回は rpiug&Playj じつい 
て。一編集部， ASCII. 4月号， 346-35Ipp. 

►バカパパのモノを買い物 

ハイテク小物でハイライフを演出のを。へリコプター 
のォモチャやネ斤り畳み式キーボードなどわかしなグッズ 
が满お。——バカバパ. ASCII, 4巧号. 396-397PP. 

►アスキーロードテストN0.53 

いろんなマシンを数力月にわたってレポートする。今 
月からシャープの 「PI- 3000ザウルス J を紹介する。—— 
宮野友彥， ASCII. 4月号， 450-453PP. 

►特集大容置ハードディスク 
HDD 選択のポイントやを新 HDD モデルの紹介，バソコ 
ン2台でファイル共有型 LAN を組む試みなど。一編集 
部， My Computer Magazine, 4月号， l9-43pp. 
►パソコン探検隊 

マウスの仕組みを解説し，巧除法を写真入りでステッ 

プごとじ巧説。- Space Club, My Computer Magazine, 

4 月号， 124-126pp. 

►未来がパソコン通信 <6> 

今回はパソコン通信機器として-;ま目の SMD の衞を巧剖 

を斤う。-原田洋平， My Computer Magazine, 4巧号, 

I5I-I53PP. 

► ビジネスマンのための情報管巧術 

ザウルスを使う人のための活用ま解说ぺージ。今月は 
党えてわくと便利な操作のコツ。一塚田洋一. My Com 
puter Magazine, 4 月号， 156-159pp. 

►特集ネットワーク秘まお 
バソコン通信の巧利さと楽しさをフリーソフトなどか 
らおえる。一編集部， LOGIN, 7号， I23-I37PP. 

► THE NEWS FILE 

AOU エキスポのレポート， 3D 手話システムを閒発した 
エ学院大学の長离教没へのインタビューなど.ハイテク 
巧連のニュース。一編集部， LOGIN, 7号，13卜I化 PP. 
►春た‘！飛び込め！ボードゲー厶 
ネルむ者向けから上扱者向けまでさまざまなポードゲー 
厶を紹介し，ボードゲームをするうえでの マナーを 教え 
る。一編集部， LOGIN, 7号，190- 195pp. 

►誰にでもできるパソコン 3D. CG 講座 （2) 

前回のキューブワークの解がじ続き，グループ化の意 
ホ，ヒエラルキーの構築方ま，論理演巧の結果じついて 
解齡する。一松永,を， PIXEL, 4月号.157- 161pp. 

MZ シ U — ス 

MZ- 2500 (BAS に -M25) 

► Zones 〜右手に剣を持つ男 

剣術アクションゲー厶。剣と盾を駆イまし，立ちふさが 
るが巧±を倒す。——アダモ，マイコン BASK Magazine. 
4月号. 94-96PP. 

Xl / turbo/Z 

XIシリーズ 

► FREEZE! SPECIAL 

結界を張り，がをかをじ封印するのだ。パズルゲー厶 
の要巧をもったアクションゲーム。——森敬巧.マイコ 
ン BASK Magazine, 4ち号， M 2- M 4pp. 
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ペシミスティック 
-サイボーグ 
西ち通ま 
靑±社刊 
003(5484)4060 
四六判 321ぺージ 
2,200円（税込） 


义しぶりに目から鱗が落ちた。そういわう。コ 
ンピユータカ、‘，人工知能が，見ていた夢をひとつ 
たたき壊してくれたのだから。しかも，非常に明 
晰じ，だ。人工知能の夢とはなじか。「普遍言語機 
械 J じなることである。人工知能は世界を普遍的 
な言語じよって記述することを目標じしてきた。 
著者はその限界をネ旨摘する。つまり，世界を普遍 
的な言語で構築しようとしても「知的遊戯」の範 
瞒を巧け出ることはできない，と。普逼的な論ち! 
自体が「特殊な世界」でのみ通用するものである 
し，ましてや，我々がイまっている言語など普遍的 
でもなんでもなく，言語じよってのみコミュニケ 


ートしているわけでもなく，世界を客観的に記述 
することは不可能であるからピ。しかも，いまの 
人工知能は.「既存言語の「意ホのゆがみをそ 
のまま持ち込んでわり，そのためじ，普遍言語機 
械としてひどく中途半端な存在た’と暴く。これが 
第 I のポイント。第2のポイントは，に OT プロジ 
ェクトの経過と結果の提示じよって，「日本型秀才 
集団」の悲劇に言及する。日常的感覚でイまえる「イ吏 
いやすいコンピュータ」の研巧のはずが，一手段 
の候補じすぎない「並列推論巧術」の研究じなっ 
てしまい，結まとして根元的な問題を避けたこと 
だ。第3のポイントは未来。人工知雜やそのちき 
進もうとする道の限界を見せるだけではすまない。 
その先になじがあるか。普遍言語機械へのホホは 
コミュニケーションの溝を埋めることじ始まった。 
完全に普遍的な言語コードがあれば，発信者とを 
信者のイメージは一致し.完全なコミュニケーシ 
ョンができるというイ反定だ。それが突き進むとど 
うなる力、〇才ートポイエーシス理論ーカオスー人 
エ生命というラインののち，サイボーグじ至る。 
しまいじは.究極の普逼言語機械であるサイボー 
グじ向かって，人類は突進しているという。ゆえ 
じ，本書のタイトルとして「ペシミスティツク- 
サイボー グ」 が使われたのである。 （ K ) 
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日本語大巧物お 
紀田順一郎ま 
ジャストシステム刊 
003(5476)6488 
四六判 311ぺージ 
4,800円（税込） 
現在の日本語の表記な，ほかの言語と比べて自 
由度が高い。縦書き.横含き，ひらがな，カタカ 
ナ，漢字にアルファベットという表現の多様さ。 
文盲が現実には死語となっている髙い教育水準。 

さらじはワープロの普及や印刷巧術の進歩などじ 
よる文書作成の迅速化。しかし，本来，日本語は 
非常に「処理しじくい言語」であり，それが文化 
の後進性の一端に結びつくとさえ考えられてきた。 

本書は，さまざまな考え方やネ見おでこの日本語 
と戦ってきた人々の軌跡を辿っている。彼らの， 
日本の文化の発展を願う強く激しい思いは，豊富 
な写美資料からも，ひしひしと伝わってくる。 




ウイルスウオーズ 
デビッド.ポーグま 
巧田直子訳 
， インプレス刊 

303(5269)71 31 
B 6 判 310ぺージ 
M 8 D 円（お込） 

本書はコンビユータウイルスをテーマじしたフ 
ィクシヨンである。ソフトの開発と発売直前のウ 
イルスじよるトラブル。そして，メインプログラ 
マの死。ウイルスじよって消•えていくファイル。 
世界中へ増殖していくウイルス。はたしてウィル 
スは止められるのか？ 

文中で気になる表現はあるものの，ウイルスじ 
興ホのある方にはわ勧めだろう。読み終えたあと， 
しばらく外部のディスクじ気を使ってしまった。 

また，本文とはあまり関係ないが，シャープが 
登場する。そして，どうやらここでも「目の付け 
どころがシヤープ」らしい。 


「スーバーリアル巧雀 PIV 」 の詳報と.スケジュール营理 
ソフト 「 DoubleBookin ’ j の紹介。一編集部. LOGIN . 7 
号.156- 157 pp . 

► GAME BUSTERS ! 

「マッドストーカー X 68」 巧職モードじついての考察と， 
「ジオグラ フシール J の ゲーム の巧要を紹介。——編集 
部， LOGIN , 7号， 228-229, 242-243 pp . 

► 簡おで本格的な2次元画像作画教室 3 
「 MATIER 」 をイまった作画教室の第3回。今回は 「 MATIER 」 
じ新しく追加された才ートペイント機能を使い， CG を手 
巧き風の紛こ仕立てる。一長を川一光， PIXEL , 4月 
号， 88-89, 93-98 PP . 


► SX - WIND 0 W フログラミング 
今回はテキスト画面を対象にグラフを作成する。 SX - 
WIND 0 W での XGCC の巧い方も併せて巧説。——吉巧皆®， 
C Magazine . 4月号，131- 136 pp . 

ポケコン 

PC-E500 

►びびつと 

BAS にで組めるゲームの定番，文字あてゲー厶。あ大4 
人まで同時にプレイできる。一今井更雄，マイコン 
BAS に Magazine , 4ち号. 120-121 pp . 


巧巧書ま巧 


X 68000 

► X 68 新聞 

X 68000 版ソフトのあが情報のコーナー。ビングから発 

売される「スーバーリアル麻雀 P 1 V J を紹介する e -編 

集部， LOGIN , 6号.154- 155 pp . 

►未確認クリエイターズ 

読者からの巧巧ゲームを紹介するぺージ。今回登場す 
るのは X 68000 用 RPGr フォーナイツムオーソドックスな 
RPG だ。一編集部， LOGIN , 6号，164- 169 pp . 

► GAME BUSTERS ! 

X 68000 用「マッドストーカー X 68 j を始めとした，を巧！ 
種用あ新ゲームの巧略ま研究のぺージ。一編集部， 
LOGIN , 6 号， 236-237 PP . 

►ゲー厶をするならこのパソコン！ 

コンプティーク流のパソコン購入ガイド。 PC -982 I や 
X 68000. PS / V などをあり上げる。一編集部，コンプテ 
ィーク， 4月号， 16-21 pp . 

► SUPERS 0 口 EXPRESS 

パソコンの新作ソフト I 巧報。 X 68000 用は「ジオグラフ 
シール J 「スーパーリアル麻雀 PIVj 「 B - FIELDU などが登 
場。一編集部，コンプティーク，4月号，39, 45, 51 

PP. 

►今月の巧巧王 

3 月中に発売されるゲームソフトを中'。じ紹介する。 
X 68000 用「ジオグラフシール J ほか，コンシューマ機も 
まめてミき題作を取り上げる。——編集部.電巧王， 4 月 
号. I 5-27 PP . 

►新か王 

广スーパーリアル 麻雀 P 1 V 」 など， パソコン やま庭用ゲー 
ム機の巧作を紹介する。タケルからは懷かしのゲームソ 
フトをイを価格で提供する「タケル名作文庫」が登場。一 
編集部，電お王，4月号，157， I 6 lp . 

►マリ夫の 冒険 円 NBALL 編 

ピンボールゲー厶。落下してくるマリ夫をバッドで打 
ち返す。ボーナスステージもあるぞ。一 高 橘秀么.マ 
イコン BASIC Magazine . 4月号， 115-116 pp . 

►はしれ2り 

タイムアタックゲー厶。車を操作してサーキットでの 
ラップタイムを焼う。一奥巧正が，マイコン BASK 
Magazine , 4月号，11 7-119 pp . 

►究極戦除ダダンダーン〜巧えダダンダーン〜 

コナミのアーケードゲームのミュージックプログラ厶。 
—小を真志.マイコン BAS に Magazine , 4月号，127- 
129 pp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

パソコンなどのあ新ゲーム巧報。 X 68000 は「アルゴス 
の我： tj など。一編集部，マイコン BASIC Magazine , 

4月号，とじこみ付録 lOp . 

►あなたも作れるマルチメディアな旅ガイド 

パソコンでビデオ画像を扱い，地図や観光ガイドを作 
成するほか， X 68030 を使って実写と CG の含成をがみる。 
——編集部， ASAHI バソコン， 4.1 号 ，I 14-1 15 pp . 

► AV STRASSE 

X 68000 用スケジュール管理ソフト 「Double Bookin '」 を 
おり上げる。一編集部， ASCII , 4月号， 353 P . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットじアップロードされたソフトを紹介。 X 6 抓00 
巧数巧卓「数値巧巧. Xj ほか。一編集部 ASCII , 4巧 
号， 439 p . 

► XsimmlO 

ま京システムリサーチが発売した X 68000 用の巧設メ 

モリボード 「 XsimmlOj を紹介する。-編お部 ， My 

Computer Magazine , 4月号， 62-63 pp . 

►なんでも Q&A 

シャープのビデオ入カユニット 「 CZ -6 VSI 」 じついての 
巧報. 0 PM ファイルの演奏をコマンドモードから止める 

方まを紹介。-シャープ ， My Computer Magazine , 4 

月号，17い 175 pp . 

► NEWS 0 口 

广スーバーリアル麻雀 PIVj を始め，をお裡用の新けゲー 
ムを紹介。——編集部， LOGIN , 7 号， I 0-25 PP . 

► X 68 新 M 


西垣ぶ 
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巨ち号 

創刊り周年特別を画確率遊技シミュレーション 
■1 D 6 GA CG アニメーション講座/こちらシステム X 探偵事務所 
鬧ミ子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
U ハ-ドエ作/吾巧は X 68000 である / Computer Musi 认門 
•新製品紹介 SC -55 mkII 

LIVE in ’93ストリートフアイタ_ H より春麗のテーマ/ 
BAY YARD / LOVE&CHAIN 

THE SOFTOUCH 餓狼伝説/信長の野望•覇王伝他 
全機種共通システム REVERSI 

7巧号 

特集席巻する口ーテク文明 

D 6 GA CG アニメーシヨン講座/こちらシステ厶 X 探偵事務所 
容子 m CG わ〜るど/ショートプロ/マシン語プログラミング 
ハ-ドエ巧/吾載ま X 68000 である / Computer Musi 认門 
新製品紹介ドローイングパッロ3070 &MATIER 
LIVE in '93 Midnight Circle / 今日の日はさようなら/ホい靴 
THE SOFTOUCH 悪巧城ドラキュラ/リブルラカレ/大が海時代 II / 
紙嗽谢識111/幻影都ホ/ヴ xJ レサ-グ概し 
全機巧共通システム MSX 用 S-OS " SWORD " 

曰巧号 

特集 C 言語実銭的入門 
■1 D 6 GA CG ^ メーンョン講座/こちらシステム X 探イ錬務所 
^ さ 子 in CG わ〜るど / Computer Music 入門/大人のための X 68000 
U 吾!!は X 68000 である/シヨ—トプ □/ANOTHER CG WORLD 
•特別企画夏真っ盛り，アマチュアリズムの X 680()0 
LIVE in *93 SPLASH WAVE 
THE SOFTOUCH 悪巧城ドラキュラ/リカレラカレ/餓狼伝説/ 
□ポットコンストラクシヨン R . C./Winmng Post 
全お種共通システム MACINTO-C 再掩載 



12巧号 

特集古今東西ゲーム謀論 
m ハ-ロア 3 D / マシン語プログラミング/餐子 in CG わ〜るど 
M D 6 GA CG アニメーシヨン-藻座にちらシステ厶 X 探偵事務巧 
■ I シヨートプロ / Computer Musi 认門/ファイル共有の実験と実搂 
•新製品紹介 MATIER ver .2.0 

C Compiler PRO -68 K ver .2.1 NEW KIT 
LIVE in 193 クリスマス-イブ/星じ願いを 
THE SOFTOUCH ネメシス測改 / 淵記/ス-パ-リアルをが n が曲 
全機巧共通システムエディタアセンブラ REDA 再掲載 

1巧号 

特集 Z-MUS にシステム ver . Z . 0 

ハーロア 3 D / ゲーム 作りの KNOW HOW / S 子 in CG わ〜 るど 
D 6 GA CG ア ニ メーンヨン講座にちらシステム X 探偵事務所 
シヨートプ n/Computer Musi 认門/ファイル共有の実験と実楼 
特別企画 ANOTHER CG WORLD in Hong Kong 
LIVE in 194 LAST WAVE / スターゥォースン明日への扉/夢おより他 
THE SOFTOUCH ストリーロァイター II ダッシュ/餓狼伝説2/ 
ドラゴンバスター/ X 68000 傑作ゲー厶選 
全機巧共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (2) 


tJhiXI 



P ち号 

特集 X — BASIC とグラフィック 

ハーロァ 3 D / ワンチップに/響子 in CG わ〜るど 
D 6 GA CG ァニメーシヨン講座/こちらシステム X 探偵事務所 
シヨートプロ / Computer Music 入門 / ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介ハイパーピクセルワークス 
LIVE in *94 ランス3 /新宿趴巣稽がの発車メロディ/ピコー•ソング 
THE SOFTOUCH トパ—/マッロトカ— X 68 麵云説2化 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 
YGCSver .0. 20リファレンスマニュアル 


八ックナンパー案内 


ここには1993年5月号から1994年4月号までをご紹介 
しました。現巧1993年6〜12, 1994年！〜4巧号の在 
庫がございます。ノた/クナンバーはわ近くの書店じご’;ま 
文くピさい。を期購読の申し込み方法は150ぺージを参 
照してくださし、。 


5巧号（品切れ） 

特集 强巧！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだヮ 
■■ D 6 GA CG アニメーシヨン講座/ ANOTHER CG WORLD 
P 巧子 in CG わ〜るど/シヨートブロ/大人のための X 6 抑00 
■ i ハーに作/吾巧は)(郎000である / Computer Music 入門 
• X 68030 へのソフトウェア巧応じついて 
LIVE in '93 MAGICAL SOUND SHOWER / もう笑うしかか、他 
THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/メガロマニア他 
全機巧共通システムシューテイングゲー厶コアシステム作成法 (3) 



11月号 

特集ポリゴナイザ SLASH の活用 

ハーロア 3 D/Computer Music 入門/ファイル共有の実験と実踐 
こちらシステム X 探偵巧を所/目指せジョイスティックの星 
客子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
新製品紹介 Easydraw SX -68 K 

OS -9 Ultra C/Technical Tool Kit 
LIVE in '93 港のアデリーヌ / エロティカ.セブン 
THE SOFTOUCH ぶたさん/ダイアット. づマークス 
全 機種 共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 ( I ) 



媒式份ぉ f 如こ； • -0 

幽 


Q 月ち 

特集光学ま礎気円盤 MO 

D 6 GA CG 7 Z メーンヨン講座/こちらシステム X 探偵ネ務巧 
當子 in CG わ〜ると7シヨートプロ/大人のための X 68000 
ハードエ作 / Computer Music 入門 / ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介 OS -9/ X 68030 
LIVE in *93 ファイナルファンタジ ー V のテーマ/を河铁道 999/ 

アルスラ-ン教削 I より汗血なお/ちょれょ 
THE SOFTOUCH 悪巧がドラキュラ/コットン/ダーク•オテ：/セイ化 
全お巧共通システム 7並べ/ SLANG 再々掲載 

10巧号 

特別企画秋祭り PRO - 6 8 K 
■■ ハーロア 3 D/Computer Musi 认門/マシン語プログラミング 
M D 6 GA CG アニメ—シヨン講座/こちらシステム X 探偵事務所 
■ I 巧子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/吾巧は X 68000 である 
•特別が録が祭り PRO -68 K (5>2 HD ) 

♦ SCSI バックン TOWER JACK 
LIVE in *93 未来予巧回 II / O 山 Run より PASSING B 祀口 E 
THE SOFTOUCH ] ットン / The World of XSSOOO / あじま—じゃん V 3 
を機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法 (4) 




3巧号 

特別企画ひなまつり PRO -68 K 

ハーロア 3 D / マシン語プログラミング/ゲーム作りの KNOW HOW 
D 6 GA CG ア：：メーンヨン講座/こちらシステ厶 X 探偵事務所 
シヨートプロ/蓉子 in CG わ〜るど/ファイル共有の実おと実践 
特別付録ひなまつり PRO -68 K (5*2 HD ) 

新製品紹介ビデオ PC for X 680 x 0 
し IVE in 194 THEME FROM WINNING RUN / スターフォースアレンジ版 
THE SOFTOUCH 卒楽/マッドストーカー X 68/ B - FIELD ! 化 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 (4) 

4巧号 

特集 SX - WINDOW のま用 

ハーロア 3 D / こちらシステム X 探偵事務所 
D 6 GA CG アニメーシヨン講座/懲子 in CG わ〜るど 
ショートプ □/ 口ーテクエ作 / ANOTHER CG WORLD 
ホ定！ 1993年を GAME OF THE YEAR 
新製品紹介ビデオ入カユニット CZ -6 VS I 
し IV 巨 in ’94 宇宙戦艦ヤマト/プロジてクト A 子 
THE SOFTOUCH ジオたフシール/.な,な/レ风にパ; U レス2化 
全機種共通システム S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座ほ) 
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ブラザーエ業巧052 (824) 2493 


卒業〜 

GRADUATION 


再生周波数帯域肋日 Hz 〜 20 KHZ で，クリアな音 
質を実現したアンプ内扇狸スピーカー。夕襄意ながら 
(?) 色は白。側面のうねうねは音響管のおで，独自 
のホーン形がをしていまず。2台1組。 


3名 

X 郎邮〇用日" 2 HD 版 

9，邮日円(税8リ） 

人気の教育 シミユレーシヨンゲー 
厶。3月号で「えこひいさしない 
でね J って書いたのじ，好さな娘 
ばかり可愛がって結婚なんかしち 
やラ人もいるみたいですが……。 
自分の卒業と重ね合わせで楽しめ 
た，といラ人ち。 


計測技研 巧0286 (22) 98 II 


DoubleBooKirf 

X 郎邮日用日" 2 HD 版化即0円(税 gij ) 3名 

4巧号の特集のなかで紹介した 5 X - WINDQW 用 
スケジユール管理ソフトでず。スケジユールの記録 
だけではなく，設定時間にソフトを動かしたり，ザ 
ウルスなどとデータのやりとりをするなど，いろい 
ろな活用が可能でず。 


松下電子部品 巧0120 (83) 1147 

アルチメディア 

スピーカー 


EAB4D1 


IS ， 邮0円(税別） 


プレゼント 




み 


がが化 


が、が 難 


CONNECTUNE 巧0899 (26) 7821 

デジタルアート 
コレクション vol. 9 

已名 

X 目邮邮用日" 2 H □版1，加0円(税8リ） 

パソコン通1言などで出回つているアマ 
チユア人気 CG 作家の作品集。ダウン 
ロード時間が不要なのと，加筆された 
作品ちあることで，なかなか好評でず。 
4巧号に弓 I さ続さ，最新号 VGl . 9をプ 
レゼント。 




ツクモ1 


マウス パ、ッド 


1.如0円(税 @1) 己名 

4月号のペンギン情報コーナーで紹介 
したマウスパッド。ツクモ電機の CM 
キャラクタの越智静香をデザインした 
オリジナルです。 



プレゼン h の応募方法 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希 
望するブレゼント番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入してわ 
申し込みくピさし、。締め切りは1994年5月18日の到着みまでとしま 
す。当選者の発表は1994年7月号で行います。また，繼を公正競争 
規約の定めじより，当選された方はこの号のほかの懸賞には当選で 
きなし、場合がありま すので， ご了承くピさし、。 


3月号プレゼン h 当選者 


田餓狼伝説2 (岩手県)巧子大お（大阪府)安西ホ已ストリ 
ートファイター11ダッシュ（長野県)お川文を（佐賀県)吉留善行 
(熊本県)星;尺厚志 旦 GCC じよる X680X0 ゲームプログラミング 
(千葉県)城津武志（まま都)福田強（神奈川県)浅野幸を（兵 
庫県)下池英之（に島県)清水化和囚上昇気流 vol. 5 (福島県） 
鈴木正広（東京都)橋本和典けホ奈川県)八尾唯仁福島敦岡 
元訓（愛知県)鈴木都巧（畜山県)柄崎大史（大阪府)中浦武人 
(兵庫県)池増洋介（大み県)堀川英雄曰ファミリーソフト特製 
卓上カレンダー（北’海道)ま福公司芳西保徳（福島県)国井稔 
(千葉県)ま田竹宏（東京都)小舍ま司川田洋お尾博（神 
奈川県)鈴木祐一（広島県)桐本順巧（鹿児島県)新村正蔵 

(敬称略） 

が上の方々が当選しました。「上昇巧流 vol . 5」「ファミリーソフト製 
卓上カレンダー」は，提供者のご巧意じよりそれぞれ当選者を追加 
していたピきました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況など 
じより遅れる場合もあります。 


愛読者プレゼント 245 































UESTioiNi am) 



INISXAAER 


パソコン通信をやっていると口 
グのなかじコントロールコード 
が埋め込まれていることがよく 
あります。普段はフりーウェアを駆使して 
バックスペース や エス ケープコードを削っ 
ているのですが，先日，友人のうちじいっ 
て，なじもない巧境で同様の作業をするハ 
メになってしまいました。いろいろやって 
いると， ED.X の置換機能でも，それまで絶 
がに;•背せないと思っていた エス ケープコー 
ドなどがミ肖せることがわかったのですが， 
どうしても改行コードだけはミ肖せませんで 
した。なザ改行だけができないのでしよう 
か。なじか方法がありそうな気がするので 
すが。 和歌山県横山崇志 

フリーソフトウェアじは便利な 
ツールがたくさんありますが， 
誰もが同じツールを使っている 
わけではありませんし，同じようなもので 
ら少しずっ仕様が違ったりするこ t もあり 
まず。普段の自分とは違う環境になった場 
なには，誰もが持っている標準ツールの使 
いこなし方が重嬰になってきます。 

嚴近ではあまり使われなくなりましたが 
ED . X はシステム標準ツールとしてはかな 
ウ简機能なスクリーンェディタです。使い 
方次第ではかなり多彩な化理ら可能じなる 
のですが，意外と知られていない使い方 t 
いうのもあります。 

たとえば，テキスト中のバックスペース 
を消ましたいという場合を考えてみましよ 
ラ。 

普通の人は F 3 キーを押して置換モード 
に入ります。しかしこのが態では検索义 
字列 t してバックスぺースを入力しようと 
しても'受けかけられません。 

通常，コントロ ールコードの入力は Ctrl + 
V に続けて該当するコントロールキーを入 
力するのです力':，ここでバックスペースや 
Ctrl + H を狎すと， Ctrl - V の入力がキャンセ 
ルされてしまいます。もしら，このときす 
でになにかの文字が入力されていたら，を 
の义字を削ってしまうことでしよう。 

もし入力したいのがエスケープなら，検 
索义字入九自体がキャン七ルされ，な巧な 
らなにも堂録しないまま惹換义字列入力に 
いってしまいます。っまり，ここではテキ 
スト編集に使うキーの制御コードは入力で 
きないのです。 

ですから，横山さんがこれらのコードの 




證換ができないと思い込んでいたのら無理 
はないでしよう。 

では，どのようにして解決したのでしよ 
うか？ はがきには普いてありませんでし 
た力;'，わをらく F 3 U 外の簡換コマンドを使 
用されたのでしよう。これらのコードは 
ESC + [で晒面上から吸い取るこ t で検索 
文字列に析をできるのです。テキストの化 
頭巧で CTRL + V を使ってこれらのコード 
を入力してゎき，をれを ESC + [で検索义 
字列に指定しやればいいのです。 

ところで， ESC + [でがをできるのは1 
語の幅だけですから， 

のようになっているものをまとめて置換し 
たいといったときには少し細工が必要にな 
ります。これは， 

のような! J のをキ了ち込んでゎき，巨 SC + [で 
吸い込んでからけ編集してやるとよいでし 
よラ0 

こういった作業で，エスケープやバック 
スぺースなどのコードはテキストから消ま 
したり置換が象にすることができます。 

問題なのは改斤コードです。 

通常，な巧コードは ctrl + Mctrl + J の組 
み合わせで指定されます。しかしこの指 
定では ED.X の検索機能はな巧と認識して 
くれません。これは ED.X の巧部ではな巧 
は$00 のコ ン トロ ールコードで扱われて い 
ることが原因です。このコードは通常キー 
ボードからは入力できません。 

ですから， ED.X で致:巧を削除するには 
まったく別のアプローチが必要じなります。 

「改行」，要するに，巧が変わっている部 
分をなくせばいいのですから，キーボード 
マクロなどで改巧の部分だけを削ってやれ 
ばいいのです。 

考えてみてください。改行マークは常に 
を巧の殿後じあります。途中にあることは 
絶がにありません。というこ t は，行木ま 
でいってデリートを巧えばよいことじなり 
ます。 ED . X では巧木へのジャンプは Ctrl + 
P で斤われます。 

すなわち， U 下のような操作でよいこと 
になります。 

Ctrl + @ 

Ctrl 十 P 

DEL 

UNDO 


これらは，それぞれ，キーボードマクロ 
關始，斤末までジャンプ，デリート，連統 
実巧指定，という命令の並びになります。 

実巧が完了したらエスケープキーで止めて 
ください。これでテキスト中のな巧は消ま 
されました。 

なけマークの置換らほぼ同じ動作ででき 
ることはわわかりいただけるでしよう（デ 
リート後，キーボードからを梭义字を入れ 
る）。この場合，最終行にゴミが残ります 
力す，すぐじ止めればたいした問趣にはなら 
ないでしよう。 

さて，これでひ t とわり のコー ドが置換 
できるようになりました。ついでに，よく 
ありをうな事態（普通の人にはあまりない 
か？），すなわち，「な斤は消去したいのだ 
カミ，直後に全角スペースがあった場合は段 
落替えとみなして改巧を残したい」といっ 
た場合の対化法を考えてみましよう。 

結論からいうと，残念ながらを向動の操 
作でこれを行うことは不可能です。キーボ 
ードマクロでは条件•分岐実行のようなこと 
はできないからです。 

ではどのようじすればよいか t いうし 
な斤したい部かとな斤したくない部分をユ 
ーザーがネ育定してやればいいのです。 

まず， ctrl + J で確認っき蘆換機能を呼び 
化し，検索义字列に全角スペースを入力し 
ます。かに廢焕文字列に (Ctrl + V を使って） 
ctrl + J + を巧スペースを指定しまず （ct 
rl + M は不可)。あとは画兩の指示におって 
改:巧を残したいところでだけ 「 Y 」， をのは 
かでは 「 N 」 を指定していくだけです。ひ 
ととわり化理が終わったら，先ほどの例と 
同じ要領で改斤をすべて消ましてください。 

この操作でできあがったテキストは，一 
度七ーブしてまた ED . X でロードすると， 
きちんと段落分けされた文書になります。 
ED . X はテキスト中の ctrl + J をロード時に 
改行•に変換して扱う仕様になっていること 
を利用しているのです。 

今度，数値演算プロセッサを麻 
入しようと思っています。我が 
まの X 68 日 00 は XVI なので 
Macintosh 用のものを使用しようと思いま 
す。で， 68881 じは 10 MHz 版， IGMHz 版， 25 
MHz 版があるそうですが，はたして無改造 
の XVI じ 25 MHz 版の 68881 を接続した場合 
動作するのでしようか？ そして离速化は 
望めるのでしようか？ もし接続できるの 
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ah 陽 巧 問巧 


でしたらそれに対するリスクなどを教えて 
ください。 大阪府岡誠治 

こういったプロ七ツサに書いて 
ある動作周波数とは，をのプロ 
セツサで保証できる娘火の動作 


ii 


クロックを意味していますので， 25 MHz 版 
なら 16 MHz で動かしてもなんの問題らあ 
りません。 

ただしこの場合，数値满算プロセッサに 
は 16 MHz が入力されますから，当がのこと 
ながら，動作速度は 16 MHz 版とまったく同 


じになります。 

では，高クロックが応版はどこが違うの 
かというと，一概にいえません力;'，たいて 
い消截電力や発熱鼠が抑えられていたり， 
耐熱性や放熱性が上げられています。をの 
ほか，同じ工程で作った製品の動作テスト 
の結果によって，発熱の少ないものをなク 
ロックが応，発熱の多いものを低クロック 
が応 t して発売しているものらあるようで 


す。 

ですから，髙クロック版を使っても特に 
リスクはありません力;'，備段が髙いので， 
をの分無 tk になるかもしれません。発熱藤 
は少ないはずなのでを全といえばを全なの 
ですが。 

Oh ! X 1993 年2月号の質問箱の 
答え【こ98マウスを X 68000 じつ 
なげるためじは MB 882( nH とい 



う型番のにが必要であるようなことが香い 
てあったので，秋菓原まで足を伸ばして探 
してみたのですが手に入れることができま 
せんでした。売られているアダプタでつな 
ぐのは嫌なので確実じこのにが手じ入るお 


店があったら教えてください。 

神奈川県渡辺なき治 
MB 8820 1 H というのは制御用 
の1チップマイコンです。わを 
らく一般には販売されていない 
でしよう。しかもチップ巧にはブログラム 
艮 OM が内蔵されているはずなので，仮に同 
補のチップを入手できたとしてら，をのま 
までは X 68000 のマウス用に使うことはで 



きません。 

らしかしたら，マウスの補修部品として 
シャープから入手できるのかもしれません 
がい），をうまでずるよりは普通に変換ァ 
ダプタを使ったほうがいいのではないでし 
よろ力>〇 


図1 



今回尋ねたいのはメタボール 
(ぶ度巧）のアルゴリズムです。 
自々自身でメタボールのことを 
研究したりポリゴンや レイトレー シングが 
どんな仕組みでできているのかをいろいろ 
学んできたのですが，メタボールはよく理 
解できません。「空間中に存在するな数の巧 
や棺円体を互いに交わるようじ配置したと 
き，それらが互いの雲みたいなものを共有 
しあってぼんやりつながる」というところ 
まではわかるのです。でも，ここから先が 
どうもよくわかりません。メタボールのア 
ルゴリズムを教えてください。 

静岡県西田健二 
試しに丹氏に間いてみ/、’ところ 
「一度レンダラを書いてみるし 
かないんじやないです力 L の 
ことでした。基本的な知識の部分からどの 
ようにアルゴリズム化する力>，どのように 
コードに落とすかは实際に試行錯誤しなけ 
れば正しいかどうかはわかりません。 

U 下はひとっの例として参考程度に読ん 
でみてください。 

メタボールは 一般に中'じ、 部が濃く，周辺 
部にいくほど薄くなるという濃度分布を持 
っています。をして一定の體度 U 上の部分 
が巧视化されます。 2 つの メタボールがあ 
ればそれぞれの濃度の合計値が一定 U 上の 
部分ら叫•视化されます。基本り勺な理屈はこ 
れだけです。 

問題となるのは民 A Y (视線）との交点計 
なです。韶を削が-にするため黃球の場合の 
みを想定します。図1のような配-招で2っ 
のメタボールがあった場合の民 AY 上の濃 
度が A にがする濃度分布（横軸を化点との 
距剧 It する）はだいたい図2 - A のようにな 
ります。同様に濃度が B に対するものは図 
2- B のようになります。 

それぞれ一定の閱数になるのですが，濃 
度がどのような分布をとるべきなのかは特 




図2 

m 



に规定されていないようです。適当に•决め 
てかまいません。 

それらを加なした脚数（図 3) と一を縱 
度を示:す柏:線に交点があれば，化点から兄 
ていちばん近いらのを表おすることになり 
ます。 

あとはをの座標做をもとに微分して山1师 
の勾配を求め，光源との閒係から色彩や I リ1 
度を決定するということになります。 

(中野修一） 


質問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいたピいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
じ解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読してわきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，'必要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくた’さい。また，返信用切手同 
ま寸の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることじなって 
いますのでご了承くた'さい。なわ，質問の 
内容じついて，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくピさい。 
宛先：干103東京都中央区日本橋み巧 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 


Oh ! X 質問箱 1の 

























編集室から 




♦ 



♦ 



♦ 



□RIVE ON 

このコー ナーでは，本誌年間 モニタの 方々 の 
ご意見を紹介しています。今月は3月号の内 
容に関するレポートです。 

参載せていたピきありがとうございます。あ 
のままではちょっとナニなので作り直します。 
さて， SX - BAS にじは仰天しました。「3みでで 
きる SX - BAS にブログラム」の写真のとおりじ 
やってみたら，本当に3みで時計ができてし 
まったのですから。こりゃスゴイとさっそく 
なじかピコピコゲームでも作ろうと思ったの 
ですが，松は X - BAS にを知らないので困って 
しまったのでした。あと，ウィンドウェンジ 
ン管理下のウィンドウに直接描画する手段が 
ないみたいなのがちょっと不満なところです 
(アツプデートをどうするんだといわれると， 
うむむなのですが)。 「0 K 」 が大 S 発生するの 
もかし気持ち悪いです。ともかく，ノウハウ 
がまったくないので，これからも解説記まを 
お願いします。アイドルイベントはどこじく 
るのピろうか，などと I 悩んでしまう状態です。 

SX - BAS に（とその周ぶ）は機能や思想はス 
ゴイのですが， SX の作まじ巧してはかなり無 
関'むのようなので，そのあたりは不安です。 
まあ ver . 1 . 0までにはちゃんとなるでしょう 
(= してく ださし、）。 

画面写真じあった SX - WINDOW の背景は6 
万をみたいですね。あの背景をディスクじ入 
れてほしかったですね。じゃなかった，背景 
じ6万色画像を敷くツールを入れてほしかっ 


ごめんなさいの 

コーナー 

4月号目次 

P. 4 に告目次にジャストの名前があります 
が，広告は掲載されていません。関係者の方々 
じご迷惑をわかけしたことをわ詰びいたしま 
す。 

4月号 1993年度 GAME OF THE YEAR 
P.I5 コナミの受賞のことばのなかで「パロ 
ディウスだ！」「グラディウス n」 のタイトル 
名が間違っていました。関係者の方々じご迷 
惑をわかけしたことをわ託びいたします。 

4月号第6回アマチュア CGA コンテスト 
入選作品発表 

P.24 「THE STORY OF SOAPj の使用機種は 
「AM に A 200日」 I 台の間違いです。作者の立岩 
さんと読者の皆さんにお諸びいたします。 


たですね。 

石田伯仁 (20) X 68030, MZ -73 I , PC -880 lmk 
AMR , PC - E 200 神奈川県 
• Oh ! X を読んで，初めに探したのは「ディスク 
は何枚必要か」ということピった。最近のせ 
録ディスクは「ど一やったらこんなに入るん 
だ！」ってくらいぎっしりだった。そ二で， 
今回もかなりのか数必要なのではないかと思 
っていたので，3枚と知ってかしほっとした。 

Morph ! じついてはあまり連載巧でソースリ 
ストが掲載されず， i 至論編が続いたので使い 
たくてうずうずしていた。出力されたデータ 
は D 6 GA おまの P にで，一応 CGA システムをもっ 
ている（使っているかは別）ので巧かった力、’， 
HANIM すらもっていない人はどうするのかと 
思ぅ。 

私は「マクローリン展開」で頭が奠っ白に 
なった人間なので，処理じついてはよくわか 
らないが，数年前の先端技術が我々でもでき 
るようになったことは，大変巧きで，かつ婚 
しいものがある。「システム X 探偵 事務所」 じ 
はさらじがんばってもらいたい。 

八笔圭一 （19) X 68000 PRO 神奈川県 

•毎回付録ディスクの中身の濃さじは驚かさ 
れます。 SX - BAS にや Morph ! などは，ひとりで 
よくここまで作れるなと感動します。 EX - 
WIND 0 W はグラフィックツールにエフェクト 
機能を付加するようなものですが，自みのツ 
—ルが使いやすく，また多機能になっていく 
ことは嬉しいことでしよう （ AM に A でいうと 
Delux Paint デラぺと ADPro がく っついた よう 
なものかな）。 AMI は RAM がかない SCSI ユーザ 
一にはありがたいものじなるでしよう。いま 
思うと S -0 S がま流だった頃にも付録ディス 
クがあったらなあと……。 

松永孝治 （23) XI turbo modelSO , MZ -80 C , 
PC -980 IN , AMIGA 1200 鳥取県 
•「摘みどころのない空気のような文章 Jo こ 
れは私自身が获連氏の文章を読んでいつも思 
うことです。氏の文章を読んでも感想がいえ 
ないというのが正直なところです。いい方を 
変えるならば，「奥が;果い」ので私のような凡 
人には少し理解し難い文章です。しかしそれ 
が「获達まのを」だからしかたがないですよ 
ね。私自身がもっと精進せねばならないので 
しょう。 


バクに関するお問い合わせは 

巧 03( 扣 4 のの化 ( 直通 ) 

巧〜金:曜日16 : 00-18 : 00 


たピ「安藤道子ファンクラブ審件」とか「シ 
ム魔ホ巧り」とかは楽しませていただきまし 
たけど（かなり昔の話ですみません）。 

中矢史朗 （23) X 68000 ACE - HD , X 68030, 

PC -386 P 愛媛県 

参 D6GA CGA アニメーシヨ ン講座「わしえて. 
アニメの えらい人」は勉強じなりました。技 
術論ではなく，他人に見せる「作品」作りの 
基本的なノウハウが語られていたようじ思い 
ます。この「作品」作りというものは見落と 
されがちな部みではありますが，すごく大切 
なことではないでしょう力、。ときにパーソナ 
ルコンピユータを使ってなじか表現しようと 
するとき，じジャンル自体がホ成熟なためか 
「形」になっただけで「作品」として成立する 
かどうかを問わずに発表しているケースが多 
いようじ感じます。 

橋本和典 (26) X 68000 XVI 東京都 

• 「ビデオ PCforX 680 x 0 j じついて は，実際 
じ画像を見たがなかなかきれいだった。ビデ 
才 CD のソフトがをく出てくれば， CD - ROM の 
普及に貢献するかもしれない。ただ， 0 S -9 用 
というのが残念だ。ビデオ CD ピけのためじ 0 S 
-9 を導入する気にはなれないので， SX-WIN 
DOW で使えれば通常の作業の合間に楽しめて 
もっと面白かった思う。 

化風保 (22) X 68000 ACE 東京都 

参 「 XsimmlO 」 はなかなかよく考えられていま 
す。高速機への対応がされていたり，化張ス 
ロットがひとつで I 0 M バイト增設できたりし 
ます。でも重要なのはメモリがせ属してない 
ところでしよう。これじよりメモリが安いと 
きじ増設が可能です。ちょっとほかのボード 
では見られない工夫だと思います。 

中村光夫 (26) XI turboZn 栃木県 
• "実戦！"ゲーム作りの KNOW HOW の 「BG 
マッピング処理（簡略版）」がよかったです。 
この題がは私が取り上げてほしいと思ってい 
たものなので，ありがたく読ませてもらいま 
した。いつものごとく，あまり記事内容が理 
解しきれていません力<，「なるほど，こうすれ 
ばいいのか J と思える程度にはなりました。 
次回の応用版も期待してますのでがんばって 
ください。 

森崎剛 （21) X 68000 XVI . PC -980 IRX 2 I 

広島県 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力ま，操 
作法などは マニュアルを よくお読みく ださし、。 

また，よくアドベンチヤーゲームの解答を 
求めるわ電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 
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もうダ乂これ JU 上は 
入らない(かな)！ 

►前回の3月号からI力月わいて再び付録デ 
ィスクです。やっぱり，前回が桃の節句ピっ 
たから今回は端午の節句で外せませんよね。 
それはさてわき，今回は前回の付録ディスク 
じ収録できなかったものがメインになってい 
ます。どうもお待たせしました。 「SLASH ver. 
2.0」も当然含まれています。 ただ ，今回も内 
容盛りだくさんで一部のファイルが溢れてし 
まいました。そのファイルというのは，ディ 
スクをすでに解;ました方はも'わかりかと思い 
ます力、’， SLASH 関連の実行ファイルと SX- 
BAS にのソースファイルです。 SLASH の場合， 
「ポリゴン表示ライブラリ」という性格上， 
ある程度は問題ないと思いますが，そのサン 
プルが収録できなかったことは多くの読者に 
その成果を見てもらえず編集部としても残念 
です。あと， SX-BAS にのソースを希望する方 
は編集部にご連絡くピさい。できるかぎり対 


処したいと思います。 

►そして，第9回を迎えた「言わせてくれな 
くちゃた•ワ」です。皆さん，十み言いたりま 
したか？ 今年は X68000 の新機種が発表さ 
れることなく 5月号を迎えてしまいました。 
そのためか全体的じシャープへの厳しい意見 
が多かったよう（こ思います。早く出るといい 
ですね。 

►第10期愛読者年間モニタの募集を行います。 
モニタになっていただいた方には， 7月から 
毎月， Oh!X と本誌に関してこちらが用意した 
設問にレポート形式で答えていただきます。 
モニタを希望される方は，住所，氏名，年齢， 
職業（学年)，イま用機種を明記のうえ，本誌へ 
のご意見をレポート用紙2枚程度にまとめた 
ものを， 

Oh!X 編集部「愛読者年間モニタ」係 
まで郵送してください。締め切りは，5月18 
日（必着）となります。モニタに選ばれた方 
は7月号で発表する予定です。 

►「猫と コン ピユータ」 「X68000 マシン 語プロ 
グラミング入門」は著者多忙のためお休みと 
させていたどきました。 


ネ賴領 

•原稿じは，住所-巧:名•年齢.職業.連絡 
先電 I を番号 • 機種.使用言語.化要な周ぶ 
機器 •マイコン 歴を明記してくた •さい。 

•プログラ厶を投稿される方は，詳しし、内容 
の説明，利用ま，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
じ，辦翊犬を明記しプログラムをセー 
ブした フロ ッピーディスクなどを添えても' 
送りくピさし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていたピ 
くこと力<ありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを巧稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてくた•さし、。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連そをいたします。 

•投稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用ブログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

干103東京都中央区日本橋お町3-の-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 「©0@@」係 


S H 1 
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F 
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R E A K 


►去年だけでパソコンを5台買って3台売った。今 
年もすでにI台買ってI台売っている。それほど給 
料がいいわけはないのだが，思わず自己逃避に走っ 
てしまうのはよくない傾向た‘。ところで，ここにき 
てやっと個人消費が増えて，景気が回復の化しを見 
せてきている。きっと私のわ庭た•な ぁ， うんうん， 

と自みのバカさを正当化しようとしている。 （I.K) 

► 「てくまく」力 M を理から帰ってきたんですけど， 
故障じゃありませんでした……。「背面のフロッピー 
切り換えスイッチが2,3側になっていたので0,1側に 
切り換えてわきました」どって。それだけ。大騒ぎ 
しちゃったじゃないですか，もうっ（私がすべて悪い 
んですけど，ええ）。しかし，起動時にドライブ0が 
ないだけでアドレスエラーじなるとな一。 （で） 

►付録ディスクの PUSH BON! のサウンドは高橋氏 
との共作です。私の曲は，後半面2つのファンファー 
レと 後半の日 GM2 つのみ。 あとは効果音。効果音は 
ZVT.X の畳み込み機能を駆使して作りました。使用し 
た（人間の肉声が外の）音素がは発売中の 「ZMUS にシ 
ステム ver.2• 0」じ同捆のものだけ。 AD PCM 音源も使 
いようじよってはシンセにもなるわけですね。（善） 
►今月の「知雖機械概論」でもサワリを紹介したラ 
ンギーモデルだが，この間，学会で発表したところ， 
日経新聞の記者がいろいろと閒いてきた。その後， 
電話でも取がされ，「載ったら新聞を送ります J。 嬉 
しくてつい先生がたなど多数に自慢してしまった 
(こういう性格)。しかしいっこうじ載らない。もう 
載らないのか？ ワクワクする毎日，春つ！ （A) 


►今年の F-I は B 乍キまでとはまったく違う。給;由の 
復活で，全周回を通じて予選なみのアタックが要求 
されるようじなり，これまでが上に体力が必要とな 
る。たまらん。プロスト教授はここまで読んでいた 
かも？ シユー マッハ 君の笑顔とセナ様のリタイア 
が妙に印象的なブラジル GP であった。初入贊の右 
ま，今年はいける。（ようやく化免じこぎ着けた A.T.) 
► 本棚から溢れた雑誌のバックナンバーが布団の横 
じ山巧みじしてあるのだが，とうとう，胸の高さ二 
山じなってしまった。地誤で崩れてきたらと思うと， 
怖くておれない。くそ，だから悪夢が多いのピ。ピ. 
ったら捨てりやいいのだが，パソコン誌はいつ資料 
としてひっくり返すかわからないから，それもまま 
ならず，毎月毎月恐怖ピけが増していく。 （K) 

►種々の検査の結果は内科的には異常なし。結局精 
神科で自律神経失調症と診斬された。2力月程度の 
入院とI力月程度の自宅治療が必要という。大げさ 
とは思うがショックは隠せない。もう有給がないの 
で会社は病欠で処理するしかないな。たった一度の 
仕事上の無王里がここまでじなろうとは。ストレスの 
恐ろしさを改めて痛感。ああ復帰はいつの日。 （K0) 
►先月の microOdyssey じ絡んた•報告をひとつ。編集 
長がやってきて，「4月2日は暇ですか？」と聞く。 
なんと 「ペルマーレ X グランパス エイ ト（国立） J の 
チケットがI枚余っているという（感謝）。それにし 
てもI力巧じしてチケット取りは編集長の日常とな 
ってしまったらしし、。次のステップはダフ屋を内職 
じすることだろうか（冗談）。 （高） 


►先月号の LIVE in の宇宙戟艦ヤマトは， CD が給版で 
購入できずひと苦巧。借りようにも「地方の実家に 
なら LP が」という人ばかり。昔のものは入手困難と 
身に染みたある日，つい買ったのは9年前の戸川純 
のアルバ厶。さんざん聴いたあとじは夢の中で10倍 
ぐらいあやしげじなった歌詞が调巻くのであった。 
やっぱり会社で居眠りがまずかったのか。 （ふ） 

►今回イ寸録ディスクじ収録されたパズルゲーム 
「PUSH BON!」。 その昔，オリジナルを作った本人と 
しては，新たに X68000 へパワーアップ移植され非常 
じ嬉しし、（朝倉氏に感謝)。ぜひぜひ，読者の皆さん 
が遊んピ感おを閒かせてくピさいね。そうそう，読 
者の皆さんも，何か「こいつはいけるぜ J なんてゲ 
—ムができたらぜひ投稿してね。 り） 

► 1 .2M バイトは狭い。それなりじ圧縮ノウハウは持 
っているつもりた•が，今回ばかりはどうしようもな 
かった。せめて，あと 0.5M バイトあれば……。「いっ 
そ CD-ROM じすれば？ J ともいわれるが，そうなると 
「3.5インチ M0 が20枚'必要です」じなりそうでちよ 
っと怖い。し 力、 し，そろそろ ディスクの ネー ミング 
体系をなんとかせねば。 （U) 

►偽善だとか胡散臭いとか文句をいいながらもつい 
見てしまう高校野巧。開会式では，あいかわらず「選 
手，まわれ一右！」とかやっている。だが，テレビ 
画面じは，ニヤニヤしながらひとりピけ左回りじう 
しろを向く選手が。ふふふ，かわいいことするじゃ 
ないの。でも，さすがに長い髪を隠している子はい 
ないか。がんばれ！ （T) 


149 











microOdyssey 

ついじ 3D0 マシンが国内発売された。机 SCCP 
U. 24ビットカラー，大容量記憶と時世代コンシ 
ューマ機の先陣を切った化様だ。 

見たところゲーム色ではなくマルチメディア 
をを曲そうとしすぎている感じがする。グラフ 
ィック能力を喧伝してわいて CD-ROM からの垂 
れ流し CG をちせるのも怪しし、。 Macintosh ででき 
るものを移植してもしかたないのだ。 

3D0 じはやはりハードをまかしたリアルタイ 
厶 CG の多巧を期待した し、。 結局， SGI のマシンが 
なければソフト開発は滿るのピろうが，そうな 
るとツールの値段がひとつ200万円から数千万 
巧はする。これだけ出資できる会社がどれどけ 
あるた’ろうか。回収するための巿場規模は？ 
柯)年唐100万台という見込みは無謀では？ 

ツールた'けでは済まない。 

「ジュラシックパーク並みの映像が……」と 
いう売り文句はあながち嘘ではなくなるどろう， 
ハード的には。しかしあのクラスの映像じなる 
と，ホ新銳のマシンと各種ツール群じよるシス 
テムをイまって，なわかつひと昔前の D6GA でやっ 
てたくらいの手間暇をまぎ込まないとああはで 
きないらしい。最後はほとんど手作業だ。 

では，実写映像で制作費を安くあげて……と 
いうと， H メディアじ片寄りそうな気がするの 
は私ピけだろうか（別にいいんだけどね)。 

しばらくは"マルチメディアクリエイター" 
たちのわ手並みを見守ってみることじしよう。 

さて，さらに先の話として日本霉子工業会が 
ネオ AV というものを提案している。西暦2015年 
の展望というから20年が上も先の話になる。 

内容は現在の AV システムを発展させて，コン 
ピュータや CATV, ISDN を取り込もうというもの 
だ。3月号で巧蓮まがぶち上げていたものに似 
ているが，パソコ ンユー ザーの彼が中ム、じバソ 
コンと CD-ROM を提えていたのじ巧し，ネオ AV 
では中'。じディスプレイと光ディスクを据えて 
いる点が違う。表示機器を中んじするあたりは 
さすがに電子工業会か。コンピュータで画像を 
巧おうというのではなく， 「AV システムでコン 
ピュータデータを取り込む」というスタンスじ 
なっている。当がのことながらハイビジョンべ 
ースの システ厶が想定されており，もうひとつ 
のをが光ディスクである。 

光ディスクの民生化に関しては2時間の映像 
を記録できるかというのが指標じなるピろう。 
となると， 3. 5インチ M0 (または同等品）の容 a 
がた•いたい 20G バイトくらい'必要じなるわけだ 
(MPEG2 の場合。 MPEG4 が達成されれば倍密 M0 
で間じあうはずだが)。 

コストも考えればハード的なハードルはかな 
り窝い。しかし，この業界では20年もあればた 
いていの ものは達成されることだろう。 

一方，ソフトで20年前というと世界ネ刀のコン 
ピュータ RPG，ROUGE が作成された頃だ。もはや 
古典に属するゲ ームピ が，そのシステムがいま 
ピじ通用しているというのは皆さんもご承知の 
とわりだ。20年間にハードウエアはとてつもな 
く進化した。しかし，感性の進化というのはな 
かなか進まないものである。 

いずれじせよ，2015年の話。さらに先の世界 
もあるのどろう力て，私の予定を日が2034年12月 
5日（义）だからあまり関係ないか？ 

(運で3年稼いでいる U) 


1994 年 6 月号 5 月 18 日（水)発売 

特集 X 關邮日と 仲間たち 

•X68K-PP 傾用レポート 
- POL 丫 PHON-24 使用レポー S 
- 040TURBO 使巧レポー h 
-そのほかタブレツ h などの各種周辺機器を紹介 
新製品紹介 

Mul-GS/F-Calc for X68000 
創刊周年特別企画 


バックナンバー常備店 

船儒 リブ□船巧店 


0474(25)01 11 

東京 神保町 =省堂神田本店 5F 

// 芳林堂書店津田ち店 

03(3233)3312 

0474 (78)3737 

// * 泉ブックマート BI 

干葉 多田屋干葉セントラルプラザ店 

03(3294)001 1 

0472(24) 1333 

// 書泉グランデ 5F 

埼玉 川越 黒田書店 

03(3295)001 1 

0492(25)3138 

秋葉原 T-ZONE 1F プックゾーン 

川口 岩測書店 

03(3257)2660 

0482(52)2190 

八ま洲 八を州ブックセンタ ー3F 

茨城 水戸 川又書店が前店 

03(3281) 1811 

0292(31)0102 

新宿 紀が国屋♦店本店 

大阪 化区 旭屋含店本店 

03(3354)0131 

06(313)1191 

ち田馬場未来堂書店 

都島区 段々堂京橘店 

03(3209)0656 

06(353)2413 

巧を 大盛堂書店 

京都 中京区 オームな書店 

03(3463)051 1 

075(221)0280 

池袋 旭屋書店池お店 

を知 を古屋 =省堂ち古屋店 

03(3986)031 1 

052(562)0077 

八王子 くまざわ♦店八王子木な 

り パソコン2上前津店 

0426(25)1201 

052(251)8334 

神奈川巧木 有隣堂巧木店 

刈を S 洋堂書店刈る店 

0462(23)41 1 1 

0566(24)1 134 

平塚 文が堂四の宮店 

長野 が田 平安堂飯田店 

0463(54)2880 

0265(24)4545 

干葉 ネ白 新星堂カルチェ5 

北海道室两 ま蘭工業大学生協 

0471 (64)8551 

0143(44)6060 


基本的じ，定期購読に関することは販売局 

^ 購読のお知らせ 

で一括して斤っています。住所変更など問題 


が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 

Oh!X の定期瞒読をご希望の方は綴じ込みの 

バンク敞売局へわ問い合わせください。 

振替用化の「申込書」棚じある r 新規」 r 継続」 

おか送付ごホ望の方へ 

のいずれかじ〇をつけ，必要事項を明記のう 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 

え，郵便局で購読料をわ振り込みくださし、。 

申し込みください。なわ，購読料金は郵送方 

その際渡される半券は領収書になっています 

法，地域じよって異なりますので，下記宛必 

ので.大切に保管してください。なわ，すで 

ずわ問い合わせくピさい。 

じ定期購読をご利用の方には期限終了の少し 

日本 IPS 株式会社 

前じご通知いたします。継続を望の方は，上 

干101東京都千代田区お田巧 3- II -6 

記と同じ要領でお申し込みくた’さい。 

巧 03 (3238) 0700 

/ぶ,# ぶ 5月号 


■ 1994年5月1日発行特別ま:価800円（本体777円） 

■発行人橋木五郎 


■編集 人 稲葉俊夫 


■発売元ソフトバンク株式会社 


■出版事業部 干103東京都中央区日本橋お町 3-42-3 

Oh!X 編集部 巧 03(5642)8122 


販売局 巧 03 (5642) 8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 巧 03(5642)81 1 1 


■印刷 凸版印刷株式会社 


©1994 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -5 

本誌からの無断転載を禁じます。 

落下-乱下の場合はお取り替えいたします。 
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童八ぶ設 

証 L5 年 


♦庙助巧巧もしてわります。街来店大 K 迎。 

•单お巧巧もしてわります。おしくは、わ電おじてわ向合廿下さ L 、 
♦ HARD & SOFTo / くソコン、ワープロ。 



《業界 NO . l のメンテナンスサポ ー S > 


也!!巧**のが品パソコン5キ巧化。（奈モニブー•フリンタ ー3 年阳保化.グ 
»- が巧亂主除きます。）②中ホバソコンの1年阳巧化(楽モニターヴリンター 
6ヶ月阳做化夕）③初期不を交巧期阳3ヶか*巧ななぞ。じ限らせていたださ 
ます。） ® み义*[巧巧化。④拓逮日の巧巧 0 K ク让 W •日 W •祭日ら 0" ( D 巧 
阳配度 0 K 夕从 PM 6:00~ PM 8:00 の町。 *— 部化がは除さます。） 


①巧月一制厶いキ巧料お料に利用下さい J 。 ぶ藥界 N 0.1の化を利夕 W 巧々 
の支仏いは¥1.000よリ。の9ヶ巧化からのスキッブ仏い01(ク@84回！でのみ 
巧.ポーナス併用 0 K 夕⑥カレッジクレジット。①ステップアップクレジん@ポ 
-ナスだけで10回仏い 0 K ク④現を一巧支化い 0 K ク Q 巧0ちま I ]盾化い 0 K 夕 


W - W ： fT 春のホ 


註 

已 

年 

保 

証 

己 

年 

保 

証 

已 

年 

な 


<プリンタ > ケーブル付 

■ BJ-10V し ite 

特価 ¥35,800 

■ BJ-220JC 

特価 ¥59,800 
■BJC-600J 

特価 ¥92,000 


特価 ¥ 49,800 
特価 ¥ 96.500 
巧巧 ¥118. 000 
巧巧 ¥ 23,900 
巧巧 ¥ 45.500 
韻 ¥ 22.800 
巧巧 ¥ 38.300 
巧価 ¥ 38,900 
巧個 ¥ 37.500 
巧解20.500 


• CZ - 祀 M 1 A . を価 ¥26,800 ♦巧価 ¥19. 3邮 

• CZ -6 BV 1. を価 ¥21,000♦巧価 ¥け.2邮 

• CZ -6 BS 1. を価 ¥29,800岭巧価 ¥2け00 

• CZ -5 MPI . を価 ¥54,800岭巧価 ¥42.0 邮 

• SX - 閒 MIKM 脚)(サコム）を価 ¥19.800 ♦巧価 ¥13.500 
• SX -68 SC ほ CSIK • ほ価 y 26.800岭巧価 ¥17.500 
• CZ -5 BE 4. を価¥%800岭巧価¥42加0 

• CZ -5 ME 4. 定価 ¥49,800 ♦お価 ¥38.000 

• 1\/1[)-24乂1'10乂(ォムロン）"を砸¥29,撕0*巧価¥22,500 

• MD -96 XT 10 V ( « 》..を価 ¥46.8 孤今巧価 ¥32.000 


■X 已曰000/6曰030ソフト 


CD-ROM Driver Ver. 1.06(11 ■測技研） 
••…を価 ¥4.800 今特価¥3,800 

• Zs STAFF PR068K Ver3.0( •ソアイト） 
. 巧価 V 58.000 時価 V37.500 

♦た一みのる 2(SPS) 

. 巧価 VI7,800 蜂 W 価 VI 3.000 

• Mu-1 Super (サンヮード） 

. 巧価 V39.800 蛛 価 V 28.500 

♦マチエール Ver.2.0 

. 巧価 V39.800 蜂 <H>flfiV28,800 

• CZ-247MS0 MUSIC PR066K(MI0I) 
. 巧価 V28.800 今 *20.500 

• C2-261MS0 MUSIC studio PR068K Ver.2.0 
. 巧 iSBY 28.800 蜂 1 # 值 V 21,200 

• C2-2646W0 Easy か aw SX-68K 
. 巧価 VI9.800 吟 WfiS VI5.300 


• CZ-265HS0 New Print Shop Ver.2.0 
. 巧 fffiV 洗 .000 時 1««V け .400 

• CZ-271BW EG-WORD 

. 巧価 V 59,800 蛛特価 V 44.800 

• C2-272CWD Communication SX68K 
. 巧価 ¥19.800 時材化 4.500 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
. 巧価 ¥15,800 吟竹価 V り .500 

• CZ-288L WDM 巧 キット (workroom 》 
. 巧価 V39.800 吟 « 化 ¥29,700 

• CZ-289TWD M 巧キット用ツール篇 
. 巧価 VI2.800 時面 V 9.600 

• CZ-290TWD SX-WINDOW ディスクアクセサり— 篇 
. 定価 ¥14.000 蜂值 V 11,500 

• C2-284SSO 0S-9/X 68000 Ver.2.4 
. 巧価 ¥35.800 時特化 V 25.600 

• CZ-295 し SOC-Compiler PRO60KVer.2.1 NEW KIT 
. 巧価 V 44.800 今特化 V 32.500 





特選パソコンラック&日八チェアー 

( ミ肖 « 税込み )( 送料無料、離應を除く ) 


便利でお得な支仏いシステム 


営楽時間： AM 10:00 〜 PM 7:00 日•祭： AM 10:00。 


* をホ日：毎週水日•第 3 日巧日 


お問い合わせは 


巧 03-3 的 5-4454 

函 0120 - 01-4 邮 5 面" . 


代金引換 OK 


巧巧の保班システム 


簡単申込ク 


SHARP 液晶 ペン コム 


P 卜 3000 

II 

幽 

♦ SHD - FMX 240 

(ケーカレ付） 

特価 ¥52,800 

を価 ¥ 的， 000 

特価 TE し下さし、0 

• CZ -6 VS 1 

「ビデオスキャナつ 
♦ライブスキヤンソフト付 

を価 ¥178.000 

特価 ¥135,000 


XB 8000/ XB 8030 周辺機器 


カラーイメージスキヤナ 

FA X / DATA モデ Zx (マイクロコア） 

--^^ 

—冷心成が二*: i — 

■ JX -325 X 

■ MCI 4400 FX 

定価 ¥190.000^ 

定価 ¥46.800^ 

特価 ¥99,800 

特価 ¥34,500 


• CZ -6 FD 5. を価¥ 期,800時 

• CS - M 1 班 WA (コバル)…を価¥178.(胤今 

• LM 0- FMX 330. を価 ¥178.0 aM 

• CZ -6 TU . を価 ¥ 33.1 助 ♦ 

• SH -5 BE 4-8 M ( l /0). 

«2 MB 増設 RAM ボード ( I / O ). 

• 4 MB 增投 RAM ポードり/ 0). 

• CZ -6 BE 2 A . を価¥ 59.800今 

• CZ -6 BE 2 B . を価¥ 54,800 ♦ 

• CZ -6 BE 20. を価 ¥ 54.8 典吟 


年 

保 

証 

已 

年 

保 

話 
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年 

保 

証 

己 

年 

保 

註 
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年 
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X 巳日日 3 日八ードテイスクたット 

① g 鑛 

③ 佩 

lUgH ^ 

参 CZ - 50 0 C (本体） 

• CZ -608 D (モニター） 

• HD - K 340( モツキンバード） 
(夕ーミネー•夕一、ケーフルが） 

• CZ -500 C (本イ本） 

• CZ -608 D (モニター) 

• CS - H 500( Filo 、12 ms ) 

(夕ーミネーター、ケーカレ 付） 

合計定価 ¥ 592 , 600A 

PM 特価 ¥367,000 

合計定価¥ 640,800 ♦ 

PM 特価 ¥389,000 

⑤ 圓|鑛 

mSKBKL 

④ 警© 

• CZ -500 C (本体） 

• CZ - 608D (モニター) 

• CZ - 5H (] 8 ( シャ—プ） 

• CZ - 己 00 C (本体） 

• CZ - 608D (モニター） 

• CZ - 5H16 ( シャープ） 

合計定価¥朗 0,800 ♦ 

PM 特価 ¥370,000 

合計定価¥ 627,800 ♦ 

PM 特価 ¥403,000 

1 本が の 巧ち の 巧を 1 1モニターの 変更の巧を 1 

① CZ - 引 0 C じ巧更の巧合¥71,000① CZ -607 D (チ：!-ナ- 付)じ 変まの巧をマイナス¥3加0です。 
③ CZ -300 C じをまの場合¥1,000③ CZ -615 D ( B ) け:!- ナ- 付)じ 変まの場合¥55.0001城して 
⑥ CZ -310 C じを更の巧合¥64,000③ CZ -621 D (日) . じ变 ちの巧を¥郎加0 けさぃ。 

レ音コ 4 in 當1ザて A ,、 *300シリーズじチユーナーがのモニターを巧巧の4を CRT ケー 

上化加其して下さい0 カレを購入して下さぃ C 



■巧旧賊児ぉ年《レ3^^：^か如《_::巧1ぺ- 

〔現を一巧でわ申し込みの方）•巧品をおよびわを化のを巧•巧を •< な 
吞ちをご E 入の上、代をを当なまで、現を書留でわをりくピさい。（ブリン 
夕—•フロッピ—の4合、本体使用檢«をを明旺のこと） 

〔巧巧*込でわ申し込みの方）■巧け巧么ごホ a の方は'必ずわ巧込みの 
巧じが！おじてわ客なのごを巧•わを前•商品を等をお巧らせください。 
(«化扱いでわ巧込み下さい。） 

【クレジットでわ申し込みの方）争,做こても’申し込み < ださい。クレジット申 
し込み用化をわをりいたしますので、ご I 己入の上、当化までわさりください。 
♦現を巧み価なでクレジットが利用できます。巧をのみじを利がかかりま 
す •！ 回一84回仏いまで出来ます。但し、1回のわ支仏い巧は¥1,000円 
W 上。 


超低を利クレジット率 


回が 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

お 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.2 

8.2 

11.0 

ほ.3 

20.1 

25.9 

33.7 


gl £ 「 娠込卖 r さくら銀巧新か:岩支唐普通預を338 4331馆)ピーメデ f ァ1 

♦本広告の巧 tt の商品の価なじついて此•消資おはままれてわりません。*巧化の価巧は、店頭と異なる4合がございます》が面艳は巧れすることがございますので、巧巧の価巧は、もではじても'巧合わせください。 


D 有跟会社ピーゾデIィア心 

「 M 干124巧京都萬飾区巧小を2下目2を地20ち ■■巧脚 

FAX . 03-3655-4436 

謂し識巧 03-3655-4454 、画 



成肋—化扣 —44 化 


(代引き手巧けが'必まじなります >)(10 万円まで900円）ホな品•をがご班巧の 
上.巧巧巧込•現を•巧じてご入を下さい。 

奈店助助みクレジットじて持ち舟り OK / 


:特価セ-ル•ダ 


XB8000 Compact XVI セット 

里 

⑤圓 

参 CZ-674C (本体） 

• CZ-608D (モニター） 

• HD-K240 (モッキンバード、 240MB) 

• CZ-674C (本体） 

♦ CZ-608D (モニター） 

♦ 5"FDD(5"X2) 

• HD-K240( モッキンバ-ド、 240MB) 

合計定価 ¥472,600A 

PM 特価 ¥202,000 

合計定価¥572,400^ 

PM 特価 ¥248,000 

⑥ TV チュ-卜か 

モニタ- 

④ tv チュ-卜が 

iHir 

• CZ-674C (本体） 

• CZ-615D(B) (ケーフ'ル付） 

• CZ-674C 休体） 

• CZ-615D(B) (ケーブル付） 

• CZ-6FD5(FDD、5"X2) 

合計定価¥467,800^ 

PM 特価 ¥207,000 

合計定価¥567,800^ 

PM 特価 ¥258,000 

■ Compact XVI ①•②を下紀のモ ニ ターじ巧要の場合 

CZ-607D-TN (を価¥ 99,800) じ巧更の巧合マイナス¥ 3.000 です。 

CZ-621D(B) (定価 ¥168,000) じ巧更の場合¥ 58,000 加巧して下さい。 


ま目が夏のボ—ナス-括： iars 、 手数巧(を利】無お0(平成6年5月ま/6巧末/7月末のいずれかを 






















































































































ホ式を社 BLUE SK 丫 は、名: YGSO 30/30 でラップトップパソコンライクなレジューム 
機能を使うことが出来る様になる "レジューム -7 スター " を5月下句に発売する予をである。 

又至6呂〇〇0/30 の朱イン•木た、 J 一、 ブラフィック•乂モリー、 PCGs テキス h •乂モリーなどを 
HDDI こデータとして記録し、任意の時 I こそれを展開して電源スイッチを切った時のが態を、再現する事が 
出来る。 


コンピュータの電源スイッチを切るとそれまでのデータは失われる、今までは電藏スイッチを切る前に 
データをたーブするなどの、煩雑な手順を踏む必要があつた。 

"レジューム•マスター"を使うと、それらの作業なしで電源スイッチを切つてを、それまでのデータが 
保をされる。 

地震などの様に停電が予想され、緊急にデータの待避をしたい等の時 I こは、1〜2分でデータのバック 
アッブガ出来て非常に便利である。 

しかし、下記の場含は巧廠していない。 

FM 音源を使用するソフ S は、 FM 音源の各レジスタをデータ展開後 I こ再設定する必\要がある。 

SX — WINDOW などの樣 I こ自前で電源 OFF ルーチンを持つているソフ S ではレジューム機能が働かない。 
標華仕樣ではない外部増鼓機器はサポー S していない。 

S — RAM を使用するソフ h とは巧を出来ない。 

なお、 HDD 巧に使用するコンピュータの乂イン-乂モ U —の容量+約 1.1 乂ガバイ S の空き容量が必要で 


★発売記念として 5 月 18 日迄に直接当社じご予約の方に限り、標準価格 1 万 8 千円のところ 1 万日千円に 
させて頂きます。 

使用するコンピュータのメイン-メモリーの容量じより、1〜12 メガバイト用の12種類有ります。 

フロ、ソ ピーのサイズも忘れずにわ書き添え下さい。 


レジユ-ム•マスタ- 〜•力品卜2 用 HD 各 18,000。 (消'費税別) 


■ 商品名-機種名•メディア名-住所-氏名.電話 
番号を明記の上、現金書留または郵便為替じてわ 
申し込み下さい。（送料無料） 


化い令 

株式会社 BLUE SKY 
干411静岡県王島巿加巧 16-4 ぐ 0559-72-6710 









持ちみ品の 24 MHz 化改 
造サービスは、4/31必着で、 
終了させでいたださまず。 
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RED ZONE 二13万円藝居コンパクト XVI(p 麗盤)二9万5千円の 
新価巧セール中// 

謙統方;去：定期赚読もしくはソフトベンダー TAKERU でおちいボめいたた•けます。 

★定期脯統の場合=脯読料第71号 （94 年4巧号）より目ヶ月み6,500円（送料サービス、泊'巧 
税込）を、現を書留または郵便振替で下記の宛先へわ送り下さい。 

現金を留の場合：〒171東京都豆お区長崎 1-28-23 Muse 西池お 2 F ㈱ 満閲製作巧 
郵イ巧振替の場合：東ま 5 -362847 ㈱ 満關製作巧 
•ごま文の際は、郵便番号•を所•氏名•巧話恭号ををれずに記入して下さし、。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版 J とご指定下さい。 

•新規脯読の方は「新規」と明記して下さし、。なわ、特じ瞒就關始号のご指定がな 
い場合は既刊のあ新号からわ送りいたします。 

•製品の性格上返おじは応じられませんが、わ申し出があれば定期脯読を巧約し巧ををお返しします。 

★ TAKERU でわポめの巧合= I 部じつき I ,200円（消巧税込）です。 

•定期瞒統版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

•わ巧い合わせ先 TEL (03)3554-9282 (巧一金午前11時一午後6時） 

(なわ、定期瞒統版のバックナンバーじついては定期腑統の方のみご’;ま文を承ります） 





あ今ので 

何かつぶした 



㈱ 満開製作所 
ですね 



• ? 福岡県 
巧口和彦 

私は碟夕山笠がげきです。なぜ 
って？それは憐多化身だからで 
す。 

私は満郎 i 所の電脳俱楽部も 
がきです。もちろん、 X 挪 k ユー 
ザ—だからです。 

私がかめて部を読んだ 
時、驚いたのは内容の多おさでし 
た。楽しいゲ—ムあり、便利なツ 
—ルあり、パソコンショップあり、 
柏ぶでは说あ^のゲーム乂をな 
ど閒豐 J れていて、ますます化 口 
が米るのも乘しみじがっています。 

そこで、私はここじ宣言します。 
一儿儿儿年： J のり i 俱楽部とお 
にこの世をまることを.：。 























































































































安いのに親切 TSUIKtfMO 


《5/9からは"夏•ックモ•ザ•バーゲン(夏のボーナス先取り！!)’’セールが始まります！ _ 

ゴールデンウィークセール拥植中 !!巧を 

〜ゴールデンウィークは巧巧巧。が蒙巧といえばツクモ。今すぐお近くのツクモ巧！!ち巧へご巧巧下さい 

★価巧はどれも、ど〜んとまいツクモ巧価だから巧しいものがたくさん買えるネリ ★ 

X680x0 シリーズ本か ___ [ fTI " 

おすすめの to みさわせ!！ 

CZ-500C-B. ¥398,000 

240MB ハードディスク•サービス 

ツクモ持巧¥298,000 

CZ-674C-H. ¥298,000 

CZ- 607 D- 己 K. ¥ 99,800 

RGB ケーブル . サービス 

ツクモ巧® か (MW 


大巧冉に俯、巧用た一! 



CZ-674C-H(X68000CompactXVI) 

超特価¥93,800 

TS-XFDCA を使えば、5インチモテ'ル X68000 シト； r 
を外部 K ライフ’として使用可能！ 

是非、2台目のマシンとしてどうぞ！ 




X68000 CompactXVI 24MHz な 

RED ZONE. ツクモ巧历¥»60,000 

RED ZONE + MK-FD1. ツクモ特僅 ¥ 180,000 


巧閱製かがけ5インチ FDD 

MK-FD1. 

…ツクモ»«¥39,«)0 

MK-FD1 (カラ-リングモテ*ル) . 

…ツクモ巧*¥44,800 


ディスプレイも特 fflffi 巧にで a 供や 


I 


CZ -607 D - BK (14 型カラずイスフ。レイテレヒ '） ツクモ 58,000 
CZ -608 D (1 4型カラ-テ•ィスフ•レイ） ツクモ巧懼¥ 69,000 

CZ -615 D (1 5型カラ-テ*ィスフ。レイテレヒ *) ツクモ巧 flf ¥ ける000 
CZ -621 D (21 型カラ-テ•ィスフ•レイ） ツクモ巧0|¥だ5,000 


デイスブレイも特け面巧にて捆供中 



7 — 

大;容量き己伊装 P 

S C S I ボードが必要な場合にはセット価格に ¥22,000 加算となります. 

X68000/030 シリー ズ用 R AM ボード ツクモ IMll 

SH-6BE1-1ME(CZ-600C 専用) . ¥ 10,800 

PI0-6BE1-AE(ACE/PR0/PR02 シリーズ用) . ¥ 10,800 

PIO-fiBF?-?MFf が银ス□、ソト巧、 ¥97 RHO 

::ハードディスク 

120 MB ハードディスクツクモ巧 fflr ¥39, S ( M )〜 
200 MB ハードディスクツクモ巧®¥4る 

240 MB ハードディスクツクモ巧 ffi ¥48,8( W 〜 
340 MB ハードディスクツクモが鑛¥的,夕 

540 MB ハードディスク ツクモ持価 ¥ 99,800〜 

PIO-6 己 E4-4ME (拡張スロット用]^ . ¥38,800 

SH-5BE4-8M(X68030 シリーズ脚 . ¥44,800 

CZ-6BE2A(XVI 専用) . ¥42,500 

CZ-6BE2D(CompactXVI 専巧) . ¥29,800 

TS-6BE2 目 (CZ-6BE2A/D 用披張 RAM). ¥29,800 

TS-XM1-10 (拡張スロット用 10MB). ¥63,800 

XSIMM10-8M (拡張スロット用 8MB). ¥53,800 

- i 


MO 巧巧セット 


し ogitec 

LMO - FMX 330 TS 
MO メディア 
SCSI ケーブル 


定価 ¥168|000 

が属 

サービス 


ツクモ特 ® がみ800 


コパル 

CS - M 120 PX ( フ、、ラック）を価 ¥178,000 
SCSI ケーブル サービス 

サービス 
サービス 


MO メディア 
ターミ不ータ 


ツクモ»新¥17も000 


SONY 


RMO - S 360 

を価 ¥169,000 

MO メディア 

付属 

SCSI ケーブル 

サービス 

ツクモ特価 ¥ 128,000 


[コレが巧しいりとおみまりになったら、 

お巧話一本!お気巧にどラぞ さすぐ!！ 

0120 -377-999 

ぶ販センター... 03 - 3251 - 9911 悄ん I ,にっぃてのむリリぃたわせはみがまたは姐 mi へ。 


養を薄•用 
フリーダイヤル 


業巧でを S のほを利 


が 


クレジツト仏い 
月々 ¥3.000 な .1-- のみ等むいも巧金なし。 

逆•をボーナス2回れいもを付中！ 

をネ至リース化い 
くわしくはを巧にお閒い合わせ下さい。 
ケ-スじ合わせてご巧誤ホります。 

現金書留仏い 

f 101-91 まを都千化旧区巧出8お W 狂龍135巧 
ツクモ进あセンタ-加! X お 

力ード仏い （¥5,000 が上） 

涵信販‘充でのご巧闲力ード、ツクモグローバル 
力ード、セントラル、ジすツクスをご本人巧より 
あ話で臟なへが IU み下さい。 

全国代を引換え配る 
お中し込みは TEL 03-325 I -991 I へおボ 
話1本!拓连日の巧をもできます。 

が巧振込払い 
事おに化でお届けををごまな下さい。 

卻煤行な鱗挑‘（が1009939 

7,朽 


12回抱い、7.5%がナント6%に！ 

クレ ジタ ト金利がこんなにお巧くなりました！ 〜月々ムリのないお支払い額でなしかったパソコンがお手元じ!!〜 


ま始回数（回 ）1 

1-1-.I 

1-3 ! 

! 6 


12, 

15 

18 

20 

12430 

36 

42 

48 

!54 

60 

が割仏い手 S 料率 (％) 

1 

2.5, 

' 1 

3.5 1 

4.5 

5.5 i 

1_: 

6 

9 

11.0 


1 罕 5! 

17 占 

22 

23 

28.5 

29.5 


バル JCB 力ード鱼場! 

か 


ツクモグロ- 

好巧 TWMCUMtO 18才凶上なら 

入会者をが中！ *. 巧‘ 学生でも 0K! 

XB ならではの国かちかサ-ビスにツクモオリジナルの特典をプラス。 
お支れいはプランI:をれせて、個’2印ホ‘-ナス-がリポルビン化いか 
ら巧べるのでとても側!!ツクモを店巧えがけの入さ申込書じてわ申し込 
み下さい。{?しくはグ日-バル»綱03ぷ51,9898または各巧へ。 














































































ビデオ乂カユニット CZ -6 VS 1 を価 ¥178,000 

MC 68020 (25 MHz ) の 32 BitMPU を搭載し、 SCSI インターフェイスを介して 
パソコンへデータを転送。動画-静止画を簡単にイ呆な出来るアプリケー 
ションソフト「ライブスキャン」を標準装備。1,677万色までが応し、最大 
640 X 480 ドットの 
高解像度で、高速取 
り a が可能です。 


X68000 シリーズで画イ 安をま 示 
する 巧 合には 6 万 5 千色まで 
となります。 




0 




コンピユータ 

ス ーvx— グラフィックツール 


源 




卜 

ット 

その1•慣れてしまうとマウスがいらない 

DrawingSlate ...... 定価¥ 69,800 

Matier Ver 2.0. 定価¥ 39,800 

合計定価¥109,600 

ツクモが風 y 82,000 

その2 •ハイオリテイなのにこんなにまい 

BJC -600 J . 定価¥120,000 

プリンターケーブル . 定価¥ 4,800 

Matier Ver 2.0. 定価¥ 39,800 

ックモ!^曲ゴ128,00 o^a 


プりン ター 

48ドットカラー熱転写プリンター治な限定） I 

CZ -8 PC 5 BK ツクモ特価¥38,000 A 

パブルジェットブリンター ! 


fib ラーバブルジエツトプリンタ 
I BJC-W 0 J け-ブルセット） 


CZ -8 NS 1 ツクモ特価¥69,800 




定価 ¥120,000 

Bj-iovLite (ヶ -r ルセット) ツクモ巧® ¥36,800 けクモ特価がみ800 J I CZ -6 BM 1 A ツクモ 19,000 


ツクモオリジナルシリーズ 

TS-3XR シリーズ X680X0 用外付けドライブ 
■2DD/2HD/2HC/1.44MB フォ-マットが応 
•Human68K Ver.3.0 公上が化要 
•CompactXVI/ 68030用ケ-フ•ル付 
TS -3 XR 1 B 1 K ライフ’定価 ¥ 33,800 ツクモ巧 flf ¥ 26,800 

TS -3 XR 2 B 2 K ライフ*定価兩ぶ〇〇 ツクモ巧历がら 800 


hIh 


ハ 


PV - AF 144 V 5. ツクモ巧 fflf ¥ 37,000 

OMRON MD 144 XT 10 V . ツクモ特 1 B ¥37,800 

MICROCORE MC 1440 FX . ツクモ巧 fflf ¥ 34,800 

Panasonic TO -703 B . ツクモ符历 ¥ 36,800 

が --——-- • 

た〜みのる2 . ツクモ 巧 «¥ W , 000 

Communication SX -68 K . . ツクモ巧 ®800 



sic Card for X680x0 ( TS -6 GM 1) 

• MIDI ボードに GM 規格の音源を搭載しております。 

これ1枚で手鞋(こ M I D I コンピュータミュージックが楽しめます0 

X 売記を 


说将価¥39,800 


M I D I コンピュータミュージッ 
ィ7ィ / Roland セット 

SC -55 mkll . ¥69,000 

SX -68 MII . ¥19,800 

MU -1 GS . .¥28,000 

合計定価¥116,800 

ツクモ巧価¥92,000 




CD — ROM ドライブ (2 做！） 

ELECOM ECD -250( TOSH 旧 AK ライフ*) . 

ま芝 XM -41 OOA ( TOSH 旧 AK ライフ‘) . 

Logitec LCD -550- DV ( TOSH 旧 A 卜•ライ r ) …… 

SONY CDU -7811 (SONYK ライ r ). 

巧 巧 子 CXA -301 ( NECK ライフ’） . 

6 il 巧 CD — ROM ドライブ 

PIONEER DRM -602 X ( 2倍速) . ¥ 69,800 

DRM -604 X (4 イ宫速) . ¥178,000 

CD - ROM ドライバーソフト + SCSI ケーブル y 9,200 


ツクモ»® 
¥ 47,800 

47.800 

41.800 

45.800 

36.800 


ソフトウェア ジクモ巧《 

OS-9/X 68030 V2.4.5. ¥ 20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥ 16,000 

Ultra C & Professional Pack ¥ 36,000 

X Windows V11.5. ¥ 24,000 

SX - WIND 0 WVer 3.1 システムキット ( NEW )., y 巧ぶ化） 

SX-WINDOW デスクァクセサリ集 . ¥11,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT. ¥35,800 

Easydraw SX-68K. ¥ 15,800 

Easypaint SX-68K.¥ 10,200 


ジクモ»價 

SOUND SX-68K. ¥12,600 

Communication SX-68K ^ 16,800 

Matier Ver2.0. ¥29,800 

CD-ROM Driver.y 4,800 

SX-PhotoGallery.y 15,800 

DoubleBookin'.y 12,800 

EGWord SX-68K. ¥47,800 

SX-WINDOW 開発キッ 31,800 
開発キット用ツール集... .¥ W , 200 
倉庫番リベンジ SX-68K..4f 5,440 


凰平日 AM10:45 〜 PM7:30 日•祝 AM10 : 15 ~ PM7:00 




ツクモパソコン本店 H が巧 TEL 03 (3253) 4199の巧巧木«日 

ツクモニューセンター巧 



TEL 03 (3251) 0987巧当 
©巧迫木巧曰 ^ 

脚做||のを 115315 feiaiBKai も ！; A 


緑 


各古 歴1 ち巧 TEL 052 (26 お1655巧当樓山 
の巧巧•た曲[日 
名ち旦 2 ち巧 TEL 〇 5 2 (巧む 3399 担当が巧 
(1^巧》水曲曰 


化期巧 TEL 011 (241) 2299 担当田口 

G 3 毎巧木巧曰 
DEP 0 店 TEL 0 り （242) 3199 巧当鈴木 

A 毎巧木!■曰 


みお、ぶか II がが U と巧なる AJ むは巧ぶ致します。 
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ツクモ IN 化幌 


ツクモネし悅店 \ 

DEPO ツクモ 2 ま 街店 ) 


ツクモ IN ち古屋（ 


1号店第ーアメ侦ビル巧^ 
2号店第ニアメ債ビル巧 


カラーイメージスキヤナー(台が巧ち) 


動画を始めてみませんか 


ろボ I ナ 


超巧をが！ 
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X68000 Compact XVI 
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①本が + モニタ - 


旧シリーズ今が買いどを夕 

(クレジットま:さ巧•ミ肖*税込み)さお ¥2. 邮〇淵*税另 1.1 


③本が + モニター + FDD(5'X2) 


通 


♦ CZ-674C-H 

• CZ-608D-H 

定価 ¥392,800 



• CZ-674C-H 

• CZ-608D-H 

• CZ - 目 FD5(FDD) 


P&A 超特価 ¥150!000 


区副卸500] 2 個み抑1说回] 5 . 3 孤[が回1 4 . 2 〇01卸回[ 3 . 5 〇01 


を価 ¥492,600 

P&A 超特価 ¥203,000 


面画！丽 I 画 n 鬧画 1 园画 1 


③本体+モニター ( TV チューナー付）④本が+モニタ— ( TV チュ—ナ—か )+ FDD (5'X2) 


^mrn 


• CZ -674 C-H 

• CZ -607 D-TN 

• RG 巨ケーブ J レ 


を価 ¥397,800 

p &/\ 超特価 ¥155,000 




• CZ-674C-H 

• CZ-607D-TN 

• RGB ケーブル 

• CZ-6FD5(FDD) 

定価 ¥ 497,600 


を回必ぶ肋 2 ]!回 17.500 mm ^ 2 〇0]48回中00] 6 〇回 13.400] 


P&A 超特価 ¥200!000 


W 回山化り iMwiiiiijb 日剛閣 n 鬧画 n 


■モニターの巧更※③、④のモニターを 

• CZ-615D (チユーナ_ 付）じま!巧の巧合 ¥56,000 Unwi すてか、 

• CZ -621 D (己） じ巧巧の巧合¥64,000尸 n * しストさ。 


Compact XVI X68000 PROE 


本体(単品） 


© CZ -674 C 
定価 ¥298,000 
P & A 超特価 

¥ 95,000 


本が(単品） 


© CZ -653 C ( GY ) 
定価 ¥285,000 
P & A 超特価 

¥ 68,000 


本体 + モニタ - 



♦ CZ -653 C (グレー) 

• X 68 専用モニター 
(グレー)り4インチ） 


P&A 超特価 ¥99,000 


XB 曰000/巳曰030用メモ IJ ボード （送料 ¥700• 消黄税別） 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M (30 用)"••特価 ¥44,500 

• SH-6BEH ME (600C 用 ) • ••特価 ¥ 10,600 
• 円 0-6BE 卜 AE じ謂况若 )• 特価 ¥10,600 
• 円〇-犯 E2-2ME 惟がロット巧 > 特価 ¥ 22,600 

• PIO-6BE4-4ME( • > 特価 ¥38,300 


■シャープ 

• CZ-5BE4(30 用 ) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増誠•特価 ¥36,500 

• CZ-6BE2A(XV 佩……特価 ¥38,900 

• CZ-6BE2B(XVI 、 674C 増段)特価 ¥ 37,500 

• CZ-6 日 E2D (674C 用).•••特価 ¥ 20,500 


1モデム 这 FAX モテム 

(送料 ¥1,000) 1 

巧巧ポコ < インテグラン > けムロン > 



1,000 • MD -96 XT 10 V ( FAX モデレボックス型).巧®¥30,000 

• FAX MP 96. を価 ¥39.800 ►巧価¥25,000 • MD -96 XL 10 V ( FAX モデレポケット型)•巧価¥34,000 

<アイワ> • MD -96 FU 0 V (モデいポケット型) . 特化¥30>000 

• PV - PF 144 (FAX モテム•ポケット型)..特価 ¥32,000 • MD -144 XT 10 V . 特化 ¥35,000 

• PV - AFM 4 V 5( FAX モデム•ボックス型)••巧価¥38,000 < マイクロコア> 

• MCI 4400 FX ( FAX モデいボックスお)...输#¥33«000 

•木広告の巧載の商品の価格じついては、お*税はをまれておりません。 


X 目日030お買い得セツ S 


( クレジット表：送料 • 消を税込み） 


© X 68030 


■ 


> CZ -500 C 

\ CZ -607 D - TN (0.3 lmm 、 チュ-ナ-か) 


定価合計¥497,800 

P&A 超特価 ¥2999000 


k が 議 Oi 耐而娜!ぉけレ! I 巧国画1丽丽 iin 


(3) X 68030 Compact 


QjHi 

9 BL 


• CZ -300 C 

• CZ -607 D - TN (0 ぶ mm 、 チュ-ナ—付) 


定価合計¥487,800 

P&A 超特価 ¥329j000 




(2) X 68030 HD 


M 


► CZ -510 C 

> CZ -607 D - TN (0.31 mm 、 チ:!-ナ-付) 


定価合計¥日87,800 

P&A 超特価 ¥399,000 


福巧な ! 巧印脱 I] にわ I 巧巧 ] 而 n 而耐画而 rn 


④ X 68030 Compact HD 

Hl 


• CZ -310 C 

• CZ -607 D - TN (0 ぶ mm 、 チ：!ーナーせ) 


定価合計¥577,80日 

P&A 超特価 ¥394,000 


国雨!!晒 UA 金ぉ ifro 丽 画 i ] 丽丽 ! n 


I モニター 巧巧の場合 


• CZ -608 D . じ巧巧の巧合¥ 3.0001 

• CZ -615 D (チューナーせ）じ巧巧の合 ¥56.000 林日算して下 i 

参 CZ -621 D ( B ). じ巧巧の巧合¥64,00 Oj 


さい。 


郎邮〇パワーアップキット 

( ジャスト）（送料 ¥700• 消費税別） 


HARP+ER10S でメモリーアクセスが 3396UP 
©MPU アクセラレータ H.A.R.P ..…特価 ¥25,000 
(600C. ACE 、 EXPERT 、 PRO' SUPER 用） 

©I/O 掘巧スロット ESX68L4 ..…特価¥33,500 

(4 スロットじ化な、を機種巧応） 

® お;巧 SIMM メモリーボード ER10S 特価¥12,500 

(SIMM ホおおタイプ、幻 MM ソケット X2 を接»1^だ’） 

it 巧 QIMM f • HT04M 日- 70-DV (加 t 子).输 B¥ 18,200 

，匹了孤 mb -7()- dv ( • ).お価¥35,700 
(例 1) X巨已000に 

ER10S+HT 跑 M 日 - 70-DV=¥48i200(DOS V 巧でピン、 70ns) 
(例 2) 最大メモリ実装 （IDM) 

ER10S+HT 放 MB-70-DV+HT04MB-70-DV= ¥ 货屬 


ままシステムリサ-チ SWSIVIMIO ) 
(送料 ¥700 •消*税別） 


@SIMM±il 設式メモリボード 

• X SIMM 10 

定価 ¥ 18,000 今特価 ¥15,700 

巧設 SIMM メモリ 

• 1MBX2 . 特価 ¥12,000 

•4MBX2 . お価 ¥30,000 

♦ 4MB 例 

X SIMM lO+llVIBX2+lMBX2-¥ 39,700 

♦ 10M 己例 

X SIMM 10+1 MBX2+4MBX2. ¥ 57,700 


X 6 日加日/6目03日専用 A - ドみスク (送料¥1,〇邮•消•巧税別） 


■赢±巧 

® HD - K 240( モッキンバード）口 40 MB 、15 ms ) 

. 定価¥ 79.800►特価 ¥ 46,500 

任) HD - K 340( モッキンバード) (340 MB 、12 ms ) •特価 ¥ 62,000 
® HD - K 520( モッキンバード） （520 M 己、 12 ms ) 

. 定価辛128,000 ► 特価 ¥88,000 

■□ジテック 

@ SHD - FMX 240(240 M 己）（ケーブル付） 

. 定価 ¥ 138.000 ► 特価 ¥ 52,800 

■ジェフ 

® GF -270 (270 MB 、 1 2 ms 、 1 28 K ) 

. 定価¥的.800►お価 ¥ 59,000 

® GF -540(540 MB 、12 ms 、128 K ) 

. を価 ¥ 128,000 ►特価 ¥ 85,000 

■円わ（ファイロ） 

® CS - H 500(530 MB 、 口 ms ). 特価 ¥ 79,000 

■ CZ -500 C /300 C 巧用 
® CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

mKm . を価 ¥ 98.000►特価 ¥ 71,800 

<$> CZ -5 H 16(160 MB / I 8 ms ) 

. を価 ¥ 1 35.000 ► 特価¥ 99,500 


付 


















































































南口 

徒歩2み 


束;毎 


化;ち道 i 



巧巧日 K 


■ レム ~ と sjDou レ TDcnniulC rnuuo へ 

. を価¥巧. 8 邮►特価 ¥15,000 

• CZ -247 MSD MUSIC PR 068 K ( MIDI ) 

. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -249 GSD CANVAS PR 068 K 
. を価¥ 29.卵0 ►特価¥ 22,000 


■ レム — と 30 I WU OA-VVINUUW 了イ /^ ンィ - ンで了ソ — 

. 定価¥14.卵0►特価 ¥11,500 

■ CZ -295 LSD C-Compiler PR 068 K Ver . 2.1 NEW KIT 
. を饰 ¥44.800 ►お価 ¥32,500 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK クトがソフト除り 



P & A 新本店. 


至干を\ 


参現金書留及び銀行振込でわ申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上わ申し込み下さい。詳しくは、わ電話でお問い含せ下さし、。 


《業巧化1の" P 居 A 乂ンテナンスサポー h "> 


①巧巧最 ft の巧品バソコン5年保 K 

(ホモニター •プリンタ ー3 年阳巧化//* —がなおは除きます。） 

© 中をバソコンの1年间保化林モニター•プリンタ ー6 ヶ月阳巧化グ ） 
每)?01巧不ち交纪巧面3ヶ月（》巧な巧おじ旧ら廿ていたどさます。） 

(をネ义買巧巧化 

這)配逮日の巧定 OK // (か*•日 W •ち日も 0 K . ツ） 

這)巧 M 拓違も OK // (ホ PM 6: 邮〜 PM 8:00 の阳 *— 部おがはなさます〇) 


•法人向け 
リースシステム 
藥稱じ*せむシステム 
を構舆します， 

«を化巧が巧化な•リ 
—ス奖巧をどうぞ， 

• - — . 一一 * し 

J | 历を一巧ま仏い OK ク 
⑩巧品到*!化い OK // (代引き手巧料が必かこなります。10万円まで9抓円） 
(ホ巧な•をなご it 投の上、 SB 巧巧込•現を書 a じてご入を下さい。） 


み涅月一巧化い手巧料巧巧（ご利用下さぃ。） 

t il 巧化1のほを利// 

月々のる仏いは ¥1.000 より 
夺9ヶち巧からのスキッフ仏い OK ク 
魯日4回までの分巧、ポーナス併用 OK // 

厨カレッジクレジット 
タステップアッフクレジット 
食ボーナスだけで10回化い OK 夕 
间历— 一--- - 


• CZ-6TU. ま価 ¥33,100►特価 ¥23,900 

• C 之- 8NM3. 定価¥ 9,卵0►特価¥ 7,200 

• SH-6BF1. を価 ¥49,如0►特価 ¥36,500 

• CZ-6BP1. ま価 ¥79,卵0►特価 ¥57,000 

• CZ-6BS1. ま価 ¥29,如0►特価 ¥21,500 

• CZ-8NJ2. を価 ¥23,800►特価 ¥17,500 

• CZ-6CS1 (674C 用) •ま価¥ 12,邮〇►特価¥ 8,900 

• CZ-6CR1( rgb ヶ-ブル)•定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ6CT1 (テレビコントロ-ル) •を価¥ 5|加0►特価¥ 4,400 

• CZ-6BP2. 定価 ¥45,卵0►特価 ¥33,300 

• CZ-5MPKX 68030 用)•定価 ¥54,卵0 ►特価 ¥42,000 


• Z’s STAFF PR 068 K Ver 3.0 (ツァイト） 
. を価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 37,500 

• Z's TRIPHONY デ ジタルクラフト（ツァイト） 
. を価¥ 39.8 邮►特価¥ 27,000 

•マジックバレット（ミュージカルブラン） 

. を価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,200 

•た一みのる 2( SPS ) 

. を価 ¥17.800 ►巧価 ¥ 13,000 

• Mu -1 Super (サンワード） 

. を価 ¥ 39.800 ►特価 ¥ 28,500 

♦サイクロン EXPRESS ひ 68 
. を価 ¥ 98.000 ►特価 ¥ 69,000 

• Video PC for X 680 X 0( マイクロウェアシスが》ズ） 
. を価 ¥58 .邮〇►巧価¥46,400 

• X WINDOWS V .11.5( マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥30.0 邮►特価 ¥ 25,500 

• Double Book IN (れ測巧研） 

. を価¥口 .8 邮►巧価¥ 9,600 

• 0 S -9/ X 68030 V . 2.4.5 (マイクロウェアシステムズ） 
. を価 ¥25.0 邮►特価 ¥ 19,900 

• C & Professional Pack V .3.2 (マイクロウェアジャパン） 
. を価¥邮.0邮^特価¥ 57,800 

•マチエール Ver . 2.0 

. を価 ¥39.8 卵►特価¥ 28.800 

• CZ -213 MSD MUSIC PR 068 K 
. を価 ¥18 .卵 0 ►お価 ¥ 13,200 

• CZ -214 MSD SOUND PR 068 K 
. を価 ¥ 1 5.800 ►特価 ¥ 11,300 

• CZ -215 MSD Sampling PR 068 K 
. を価 ¥17 .卵 0 ►特価¥12,500 

• CZ -220 BSD DATA PR 068 K 

. を® ¥ 58.000 ► 特価 ¥ 40,000 

• CZ -225 BSV Multiword Ver .2.0 
. を価 ¥ 32.000 ► 巧価 ¥ 23,000 


• CZ -251 BSD Hyperword 

. を価 ¥39.8 邮►特価 ¥ 29,400 

• CZ -253 BSD CARD PR 068 K Ver . 2.0 
. を価 ¥ 29.800 ► 特価 ¥ 22,700 

• CZ -257 CSD Communication PR 068 K Ver . 2.0 
. を価 ¥1 9.800 ► 特価 ¥ 15,300 

• CZ -258 BSD Teleportion PR 068 K 
. を価 ¥22.800 ► 巧 価 ¥ 16,900 

• CZ -261 MSD MUSlCstudio PR 068 K Ver .2.0 
. を価 ¥ 28.如0 ►お 価 ¥ 21,200 

• CZ -263 GWD Easypaint SX -68 K 
. を価 ¥口，800►巧 価 ¥ 9,800 

• CZ -264 GWD Easy か aw SX -68 K 
. を価 ¥1 9,800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ -265 HSD NewPrintShOD Ver .2.0 
. を価 ¥ 20.000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ -266 BSD PressConductor PR 068 K 
. を価 ¥28.8 邮 ►お 価 ¥ 22,000 

• CZ -267 BSD CHA 机 PR 068 K 
. を価 ¥ 38,000 ►お 価 ¥ 29,800 

• CZ -271 BWD EG-Word 

. 定価¥的.卵0 ► 特価¥44,900 

• CZ -272 CWD Communication SX 68 K 
. を価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 14,500 

• CZ -275 MWD SOUND SX 68 K 
. を価 ¥ 1 5 .卵 0 ►お 価 ¥ 11,500 

• CZ -284 SSD 0 S -9/ X 68000 Ver . 2.4 
. を価 ¥35.800 ►特価 ¥25,600 

• CZ -286 BSD BUSINESS PR 068 K 
. を価 ¥28.000 ►特価 ¥ 20,500 

• CZ -2 朗 LWD 拥発キット ( workroom ) 
. を価 ¥ 39.800 ► 巧 価 ¥ 29,700 

• CZ -289 TWD 閒発キット用ツール巧 
. を価 ¥12 .卵 0 ►特価 ¥ 9,600 


★頭をなし/ 
★即日発送 


呂圆园圆 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 
•本が単品で特価で受付します。詳しくは電話じてお問合せ下さし、。 
•ビジネスソフトを価の20%引き OK / TEL 〈どさい。 



CZ -600 C 

• CZ -601 C 

• CZ -611 C 

• CZ -652 C 

• CZ -612 C 

• CZ -603 C 

• CZ -653 C 


¥45,000 
¥55,000 
¥60,000 
¥65,000 
¥85,000 
¥75,000 
¥68,000 


• CZ -612 C ¥80,000 

• CZ -623 C ¥80,000 

• CZ -674 C ¥80,000 

• CZ-634C ¥110,000 

• CZ-644C ¥155,000 

ぶ上記は単品価格、モニター 
别 ホ。 


1 巧古み 1 限定 

• C 之- 674 CH 
鲁 C 之— 608 DH 

¥138；000 

心， ’• 

苗 ill 

限定 

• CZ -634 CTN (チタン）（中古） 
■ CZ -613 D (グレー)（巧な） 

¥1901000 

(モニターを CZ :614 TN (チタン)じ 
一巧！ E の «ミと 20.0朋 かが 

1 巧を品 1 限定 

♦ C 之—目 44 CTN 
参 C 之- 604 DB 

¥2281000 

参 C 2 ご 674 CA —— 

♦ 68000 専用 モニターイ寸 

¥99,000 

• CZ -623 C-TN 

• 68000 専用 モニター 

¥98,000 

1 中古商 

• CZ -644 CTN ^ 

• • 68000 専用 モニターが 

¥198,000 


名 03- 3651-1884ドん 


■まずはお 巧 話下さい。 

飄绳！ ► 口9 ■- IOOH -03-3651-0141 

■下取り •買 取りで、お急さの方は、直接当社に来店、または宅急便にておちりくださし、。 


買取り価格…完か品•お/マニュアル/付属品の価格です。中古販壳…1年間保脏付。 


>下取りの巧合…価格は常にをかしていますので査定額を 巧 おで確認してください。 

(差額は、 P & A 超低を利クレジットをご利用くどさい〇) 

>資取りの場合…現品が着き次第、3日な内じな価買取を額を連絡し振込み、又 
は*留でお送り致します。 

>近郊の方は P & A 本風こ直接お持ちください。即をじて¥5,0日0.抓0までお支払い致します。 


•最巧のを麻情巧•面なはお«なじてわ問いを廿< ださい。 

參 * い巧りのみ、または、中ホなどうしの交巧も巧します。碎しくは R おじて、わないをせ <ださい。 

参価おはを動する* i さもございますので、ごま义の R じは必ずな靡をご巧は < ださい。 

参本ななの巧 tt のなるの®巧じついては、沾(»税は、をまれてがはせん。 

♦現を •85 び a 巧獲込てわ申し込みの方は、上旺《直の抖かこ3%か*の上でわ申し込み下さい。巧し< は、お«坛てお向いをサ《ださい。 


〔現を一括でわ申し込みの方） 

•商品名わよびわをがの住が•氏る•巧おを号をご紀入の上、代金を当せまで現金書留でわ送りくだ 
さい。ヴリンター•フロッピーの巧合、本が巧用がなをを明き己のこと） 

〔クレジットでわ申し込みの方） 

♦巧話じてお申し込みくた'さい。クレジット申し込み用化をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でも'送りくださし、。参現を特別価格でクレジットが利用できます。巧をのみじを利がかかります。♦個 


〜84回仏いまで出来ます。巧し、1回のわ支始い額は 
¥1.000 円 iU 上。 

〔が斤お込でお申し込みの方） 

♦が斤振込ごホ望の方は'必ずが展込みの前にれ男きまじ 
てわぎがのご住巧•わを前•商品名等をわミ日らせくピさし、。 
健信扱し、でわお込み下さい。） 

〔振込先）さくら銀行新かを支な 
竺座巧を2408626 (株)ピーアンド •：!：一 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手か抖 

2.9 

3.9 

4.9 

5.2 

8.2 

11.0 

15.3 

20.1 

25.9 

33.7 


■システムサコムボード 

• SX -68 MII ( MIDI ) 
を価¥19,卵0 
特価 ¥13,500 
• SX -68 SC ( SCSI ) 
を価¥26.卵0 
特価 ¥17,500 


(X 關 030 用） 
•CZ-5BE4 
定価 ¥54 .如 0 

¥ 42,000 

• CZ-5ME4 
を価 ¥49 .卵 0 

¥ 38,000 


^ カラーイメージスキヤナ 
■JX-325X 

ぐ 、^-' を価 ¥190,000 

特価 ¥ 99,800 

ビデオスキヤナー 
■ CZ-6VS1 
ま:価 ¥178,000 

_特価 ¥ 135,000 

プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ -500 V 2 任プ ソン) . 特価 ¥48,500 

• MJ -1000 V 2( ， ) . 特価 ¥71,300 

• VP -1047 PC ( 田 ) . 特価 ¥49,000 

• BJ -220 JC (キヤノン) ....... 特価 ¥ 58,000 

• BJ-lOVLite (") .... .. 特価 ¥34,500 
■ BvJ -15 VPR 0( , ) ……特価 ¥46,500 

• LBP - A 404 GII ( •) …特価 ¥99,500 
が JC -820 vJ ( ， ） •.…特価 ¥154,300 
•儿 T 505 J PLUS ( YHP )..... 特価 ¥53,300 


カラーイ/ージジェット 




■ IO-735X-B 
を価 ¥248,000 

特価 ¥ 128,000 


FD □ほインチ x ^基） 
■CZ-6FD5 
定価 ¥99,800 
P&A 超特価 

¥ 49,800 


光磁気ディスク (X 巳日□□□用） 

L ^ CS - M 120( コパル) 

•ケーカレ、夕ーミネータ付 

¥178,000 

特価 ¥ 96,500 


①3段 ③4段 

¥8,240 ¥9,785 

至3 





③ 5段 厂 

¥11,845 





( W -640) 


① ¥9,270 

•巧巧り 
(ダーククレー） 
♦カスシリンダー 


ぶ 



»を 獲 « ー キヤスターが ホフレー ムを： 

み上から2#目佛♦技巧動巧お （4/5 段）4段一な、3/5おーホワイト 



棘ぶを礼ヒー • アンド， X — 

〒 124 まま都葛飾区新か若 2 下目 2 を地 20 号 

• 営業時間 ： AM 10:00〜 PM 7 :00日•祭 ： AM 10:00〜 PM 6 :00 

a 03-3651-0148( 代） 

参をか曰毎遇水巧曰 FAX . 的- 3651-0141 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA 特選パソ〕ンラック良日 A チェアー（消•巧税込み)(おお無料、おきを除〈) 


X 日日□日 0 用ソフトコーナー 健料 ¥700•• 消費税別 ) 


額買取り(新品ち OK ) 格巧版 


月の中ち特選品 


周辺機器 コーナ ー 


(送料¥1,000•消’費税別) 


最畐の保化システム 


P & A ならではの 

P 新品パソコン 

5年厕 


任ネリでお»なる払いシステ公 



※おま&いは、®巧な商品到着化ぃ《手数巧巧万円まで900円)要》をご巧用下さい 


〇 
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POLYPHON0 

■POLYPHON はアクセラレータではありません！ 

POLYPHON はサブ MPU ボードです。アクセラレータと異なりメイン(本体)の MPU には 
干渉されません。従って、メインとは別のタスクとして処理できます。ですから 
POLYPHON 用のアフリケーシヨン実行させなびら、另りのフ□グラムを X680 日0本体で実 
行するとしりたことも可能となります。ポリフオンシステムとの組み合ねせにより、 DoGA 
旧 END.X) や GCC • HAS- HLK などの実行フアイ; l/bX6 日00日本な:と同時に別タスクとし 
て動作可能 0 P0LYPH0N-24 使用樹；:はノ ロオーマンスが約 2.0 〜約 2.4 倍に向上します。 

■POLYPHON はメモリボードにもなりまず 

POLYPHON 上にはサブ MPU が使用する 2MB の他に X6 日0日0本体用のメモリを最大 
8MB} 纖できまず (0M 日/ 8MB モデルとして販売)。本体用メモリ部分は純正メモリボード同 
揃こ使用できまずサフ用メモリはどちらのモデルも 2MB ですび、こちらIが轟於きません)。 

画 POLYPHON はコプ□ボードにもなります 

P0LYPH 日 N はコブ□を装着することが出来ます(コフ□付モデルは装着滿。コプ□部分 
は純正互換ですので' FL0AT3 などで簡単に利用することび出来ます(コプ□機能は本体用 
として機能します)。 ] プ□無モ巧 H 入の方は、差額にてコプ□のみの販売もします。 

■POLYPH 日 N は MIDI ボードにもなりまず 

POLYPHON 上には MIDI コネクタを装備川 N/2 日 UD してし、ます。煤含ながらこちらは純 
正非理契ですび、 Z-MUS 亿 .MLQRC システムをはじめとする各種ミユージツク朽イバ ー 
も POLYPHON の MIDI OUT をヴポートしてし、るのて巧むて•す。また、巿1ソフトに関しては 
POLYPHON^MO 対応;くツチを用意していますので、こちらをホ拥すれは間題なく利用でき 
ます。りてツチは POLYPHON システムデイスクに付属)(市販ソフトでも Z-MUSI 蝴応なら 
ば、 Z^MUS)C®MM えのみで動作します） 


が体にない伽 M 純提供しまず 

P0LYPH 日 N には本体にない機能としてステレオ PCM 機能を提供しています。 
POLYPH 日 N 上にステレオ出力端子を備え、高品質に PCM を再生します。 

POLYPHDN^m 

POLYPHON メインメモリ 8M 目モデル ¥85.000- (税8リ） 

POLYPHON メインメモリ 8M 目モデル(朗881付） ¥95.000- 味測） 
POLYPHON メインメモリ日 MB モデル ¥62,000- 陳调 J) 

POLYPHON メインメモリ日 M 目モデル(朗881付） ¥7S 日00保測） 
遂にアップグレード開始 

大巧おまたせ致しました。 P 0 LYPH 0 N -16 から P 0 LYPH 0 N -24 へのアッフグレードぴ始ります。おし 
いアップグレード方法は DM にてごち巧致しますので，そちらをご参照下さい。 

POLYPHON システムディスクのパージョンアップを受け巧けています。随時最新の巧容でお届けしまず。 
ご巧留のユーヴーは80円切手6巧を巧巧メディア (3.5’ または5‘)を明なした上で、巧なまでをってくだごい。 

..—— ' - ' と織用 I- - - 


(フランクディスク3巧と巧 


有切手でを巧）（お新版は平成目年4月20曰版） 


1 X 680 x 0 用か付大容量八ードディスク M 

プ□グラム-音楽データ-画像データ...と八ードディスクの足りない方にオスス 
メ。フオーマット巧のため、接続後にすぐ使用でさます（パーティシヨン分割する場 
合は、一旦領域解放し、再度領域を確保してください)。 


纖搜溫縱端 rs 


お問い合せ下ごい - (NEW ! ) 


(容麵はすべてアンフォー マツ トげおですのでフォー マツ トをの容■はみか巧む0ますのでご了まくだごい） 
すべてケーフル付。 

その他の容■を取0巧っていますので、お問い合わせ<ださい。 

• 価巧は定期のに巧助いたしまず。雑技発売時には広告掲載価巧と異なる巧合を御座いますので.巧巧の価 
巧をお問い台だ巧います。 


お買求め•お問い合せは… 

巧 幻: HI 品は 曲 おのみの化巧で SHOP ではおホめじなれません C 持しい M 入ちぶや細かい化はなどの 巧 巧の W 


1 株式を社ネオコンピュータシステム 

巧を用意してわりますので、が便を号•は巧(があな県からぉ願いします）•氏をを明紀の上、ハガキにてご W 求 


1,， ， 120東京都足立区綾瀬 1-33-7-1 日3 

ください(代をを宙巧をらないで下さい)。 


NEO tel 03-5680-7531 化旧•祝を除く AM10:0C>PM4:00; 

毎日巧山の W ネ斗巧 ホのハガキが届いておりますが、 Kit 先不明でぶぶされてくるものがあります。おしい文 


COMPUTER FAX 03-5680-7 日 39( 牌が FAX 番号ろ類になってし、まず） 

ホには はみ 仮ををがけて下さい。 


SYSTEMS … NET 日 3-56 目日- 7 日 33( ヴポート専用ネット） 


X 68 K - PPI 自作派御用達 B 255〕 ン八チボード 


当社は博物館や科学館等の展示物(八ード•ソフ K ) を制作しでし^ます。この巧術と経験から X 68 シ 
リーズ用 I / F ボード 「 X 68 K - PPI 」 を制作しました。グラフィックや音楽と同期してソレノイドやモータ 
-を動かすのに必要なインターフエー スボー ドとして作られたのが 「 X 68 K - PPI 」 です。 

•48 ビット I/O ボード。セミキット。参/^ド〇71055 (8255 コンパチ )2 個搭載。•入出力用バッファ 
にを搭載でさるエリアを用意。 （8 ビット X 6個分） • X 68030 巧応。♦全回路図公開。使用してい 
る GAL の論理も公開。♦定価22,000円(送料•税这み） 

ま意:本製品はセミキットです。入力出コネクターやバッファに、カレアップあ抗等はホ付しておりません。ユーザーじて御用をお願いしま1"。 
(山- FAP -60-07.02 B 等。)半田かけ作業が必要です。 




注意：シャープ製パラレルボ-ド 

CZ -6 BN 1 との互換性はありません。 
「マチエール J は ㈱ サン ワー ドの製 
品です。 「 Z's STAFF PR 0.68 K 」 は 
㈱ ツァイトの製品です。 


X 68 K - SCAN 電臘給師に贈るスキャナボード 


ェプソン GT シリーススキヤナで高速入力を行ラためのボードです。 X 680 x 0 の優れたグラフィック 
ェディター「マチェール」 「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0」で使えます。(添付ソフト使用時。） 

♦ェプソン GT シリーズスキャナ用パラレルボード。♦接続ケーブル巧き完成品。•「マチェール」 
「 Z’s STAFF PRO -68 K Ver , 3.0」でパラレル入力ができるようにずるソフト添が。 (5/3.5 インチ 
同捆) ♦ X 68030 対応参巧チェール J で 512 X 512 ドット6万5千色を1分強で入力。 （ X 68030 使 
用時。ちなみに RS -232 C 1 9200 bps で7分17秒。当な測定）♦巧応スキヤナ:ェプソン GT -1000/ 
4000 /6000/6500/8000( GT - 6500にはェプソンのシリアル•パラレルボード GT 65 RSPR 己が 
必要でず。)♦全回路図公開。ソフトはソースも添付。コピーフリー。♦增設プリンターポー h / ミ凡用 
パラレル入出カポ ー S としてもお使い頂けま衣•定価29,000円(送料•税込み） 


=通信販売の方法= 

ご';主文は、住所•氏を（を社名） . TEL •品名•個がを明記の上、卸便振替力、現金書留じても'願い致します。入を巧認巧発送い 
たします。現を書留の場合はおつりのないようじおおいします。振替キ巧料留送料につきましてはわぎ巧み巧となります。 
(お料•消資税は代をじ含む）その他な術的なご M 問等 FAX •巧便じてを化けても’ります。 

郵便振替:東京口-巨臣已90已 


株式会せ巧学エ夏研究所 

〒164東京都中野区本町5下目14番23号 
TEL .03(5385)46 引 FAX . 03( 5385)4650 






















星智輝 with T.T 


デビューシングル CD /発売 



usicstudio 発売 5 周年特別企画 

ザ—の稲•来•な郎くんのバンド"も削佩 vilhT.T." 

のけん||を CD じしました。 

聴いてください!！ 


V 、つからか巧がとてもなくなった 
いつからかおがとてもなくなった 
巧が巧びたのじちっとも近くならな t 
丫化だけがぶい水めるんじでない 
- No Frame No Fame - 
いつか下-がも I ; くまで巧巧;の支えは 
巧来、そしてれパです T . T . 



No Frame No Fame / X'Mass Song 68 K 


SHARP 巧-刖蓋術な令阳人を Music 柳"け UROLAND な巧が曲 


MU-1GS4 月中旬発売ミ夹定バ 

■ 50LWDCa,w 化’巧応/ MIDI マルチレコーダー 

お待たせ追加機能 ◎新感覚エディットウィンドウ 

◎民 C P ファイルコンバート機能追加 (SONG-RCP) 

◎エクスクルーシブ入力は i 出刖でも OK 

《Mu- し M ぃ1 Super のユーザーの方々じは、バージヨンアツプのこ•策みをお送りいたします。 




星智輝 with T. T./CD シングル 

標準価格¥1,000 (送料/税込) 

•诚倚敝ホのが化 

郎触おがをご利川になり. I-, i] が條をお振込ください。 

(お御！臘は巧侧 iij 備え付けの川おを似 II してください） 


郵便振込口座 
加入者名 


横お 7-52774 
ネ朱が会なサンワード 


4パ28II (木） AMll:00~PM7:0() 
29円（金•微 AM10:()0'PM6:00 
池袋サンシャインシテイ展示ホール A / No .8 ブース（有料） 


* おからせ MIDI Fair Tokyo 出展 


干213神を川蜡:川崎市な津区下か延1043 

株式会社サンヮー K 

TEL 044-855-4335 


SOFTBANK MOOK 


ザウルススリークにこの1冊を!！ 

ザウルス 
巧^現 



關 


本書はザウルスを単体としてのみ使用する 
のではなく、手持ちのパソコンとどのよう 
にリンクさせれば、より有劾に活かせるの 
かを楽しく解説しました。そのために、パ 
ソコンとのデータのやりとりを巧えるユー 
ティリティソフトを 3.5 インチディスクに 
収録した他、ビジネスなどに活用していた 
だきたいフォームやデータ類も多数収録。 
光通信のインタフ I ー ス部分の情報も合わ 
せて収録しています。ザウルスフリークの 
方、必携の書。 


Mark. II 


ザウルスと 
パソコンをを^ 

リンクする光通信巧術資料の公開 


3.5"2HD ディスク巧 

★フリーソフト 
★フリーデータを収録 


田 


定価1,800円 


♦ザウルスとパソコン♦ザウルスで使えるオプション♦ザウルスとパソコンを接続するソフト ♦ Pl - LKS によるパソコン • 
リンクの実体♦ザウルス活用指南♦フリーソフトとフリーデータ♦本誌が録フリーソフトの使い方♦付録ディスクの使 
し、方♦ザウルス光通信技術解説資料 

定価は税込ですわぶくの巧店でわホめください 


ソフトバンクな式会れ/出版事業部 




























XXB 8000 シリーズ対応表計算ソフト 


F-Calc 


forx 68 k 



14夕00円(税別) 


•メニュー構造 


W . ワークシート 
が规作ぶ 
ヮークシート選が 
おがをお 
放棄 
殺を 

設を初巧]化 

R. お巧設定 

萬式設を 
巧式消ま 
セル幅をお 
野、線 

E. 編集 

斤柿入 
列が入 
斤削除 
列削除 
被写 

mj 

消ま 

F. ファイル 

読み込み 

がな 

一藻保巧 
保なしてお了 
他ファイル入力 
姐フ7仆化九 
ファが管理 

P. 印刷 

設定 

卖巧 

G. グラフ 

設定 
をボ 
D. データ 
検索 
鮮換 

ソート 

牺瞄 

0. オプション 
を f 本の設を 
斑をの巧巧!化 

S. システム 

Human68K 
コマンド実巧 

Q. が了 

贿認してが巧 
すべて巧が 
すべて化棄 


•グラフ機能 
•ソート•検索機能 
参音青確認機能 
•ソース巧き 
•データち換 

■マルチワークシート 

Lotus 123 ではサポートされて し、 な 
かったマルチワークシートの機能 
が装備されています。ワークシー 
卜の串刺し計算や、複数のワーク 
シートにわたる計算等も可能で 
す。 


セルのデータを簡単な設定でグラフじずることができまず。 

セルデータの並べ替えや檢索もできるので住所録も作れまず。 

入力した数値を音声で權認できまずので、入カミスが防げます。 

C 言語のプログラムソースリスト付•きのパックをご用意しました。 
Lotusl 23 • CSV •瞄 • SYLK • F - Card と直接データのやりとりが可能でず。 


■マルチウインドウ 

複数のワークシートを1画面に表 
示して、データをコピーしたり、 
比較したりすることが可能です。 




r か‘..’ . レじ：•.•..こ .I 、 

■■■ mem wassm wesam mm 


飄嚴 IF ' お職;！ 

wu GBOi masa mam 


カード型データベース 

F-Card 

for X68000 
for PC-9800 


リレーシヨナルお能-自由香ま入力画面-一！ i 表入力画面•巧香•巧名 
シール印刷機能を持った、本格的力ード型データベースです。独自のプ 
ラットホーム傑能じより、テキストファイルデータベースとしても利用 
できます。もちろん F-Calc データの相互利用も可能です。 

•ご希望の方は、クレストまでお問い合わせ下さい。 



サンプル データ付 き 

ル管理表③金銭出納帳④月別集計表^ 
⑤口-«ン計算 


0S 
F E P 
メモリ 

最大セルサイズ 
最大ワークシート数 
最大ウインドウ数 
最大反復計黨回数 
画面表で色 
霉線色 
署線種類 
グラフ 


シャープ X 68 シリーズ 
シャープ CZ シリーズ 
キャノン BJ シリーズ 
ESC / P が応プリンタ 
NEC PC-PR 
NEC NM シリーズ 
Human 68 K 
OS じが巧 
製 2 ivm 上 
256 X 8192 
256 
32 
20回 

3/32000 
1/32000 
6極類 

巧れ線/蛇/円/がる上げ轉 


♦開発 


戸 D C OT Computer 
レ n[。 I system 


が:叶厶か勺し7レ〒154東京都世田谷区太子堂 1-15-6 橋本ビル 
杯て、 S すェ / ン乂。 TEL 03-3418-5993 FAX 03-3421 -671 8 


通版方法か‘巧ぶ版の媒合は19,撕01リまたは14.8001りを郵触！ rm 、 またはかを, I 側にてわが 
り化みくださぃ。か11し込みの防は必ず布嘴メディアと‘ I 仏巧ホけをけ1おしてくだ 
さぃ。がけ V お•化がはサービスとなります。 

* が便振替 口座番号巧ま 8-73285 

口座名（巧）クレスト 

特別価格すでに、、|'|礼よりがかいの F - Card をご腑人ぃただぃてぃるわががにがしては、 
巧別侧おでのごれ H けがござぃます。 

が細はかじが等でわ則 I 、なわせくださぃ。 


基本スペック 


動作環境 


ぃ—/ル V ’1 J ホび否が淫巧巧上.シ 
;1り，1!が んん V 19,58 V / 

•いぶ が. I ;い机 / 

すか.，けけ；’—巧が•脈 i 593.141:•'•シ^—‘ 


"ド け，り1に!叫 I .し 

撫駭能 


• でげウインドウ巧応-本格的表計算ソフ 


( ㈱ クレストマ J レチワークシー 


據繼雜怨恶瓶從端5 ' 
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* 一般に商品名はを巧の商標および登録商標です。 
































































































発： 7 C 予定 

アクションケーム 
百 FD•EHD 
定価 

9.日日0円(税別） 
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SHARP 

/ 八 , 目のイオけどころが、 X 

いふ-。…*/) 


感性を光らせる。 


さまざまなフイールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能-人 f の実証 


， X 68 の潜を能力は、まさに時代と ともに 証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想をしていた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前の スペックな のです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見の ユーザーに 支えられた X 68 は 
その コンセプトの 開化を 得て、多彩なフィールド へと飛翔します。 


Workbench 、 ] 

WS としての楽しみ I 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク- 
オペレー テイ ング • システム 0 S /9。 
X 68030 の能力を坡大限に引き出す 
UNIX ライクな操作巧と洗練された機能。 
X-WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

* OS /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ のな沿1が巧です。 
WUNIX は、 X / Open カンパニーリミテッドが浊占のじライ 
センスする米聞および化の柳こおけるは«商访です。 


し reate 

削造するよろこび 


SX - W 1 NDOW 開発支援ツールが 
削造みを刺激する。 

ソフト閒発に必嬰なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムじ挑む人への 
やさしい配がが、削造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 



Ammiisemerit 

遊びへのこだわり 


X 68 の能力の商さを端的に示す 
アミューズメントフィールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

晒像の美しさが感性を刺激する、 
たとえばひと味逸う火魄ががなら、 

キミのこだわり度は今、全開/ 
® CAPCOM 199 K 1993 ALL RIGHTS RESERVED 



XK 6 B 030 /XI 巨白000 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION .XVI 
X 68030 I 本 化 + キーボード + マウス•トラックボール J 

130 咖 iFD 巧 .25 お）タイプ CZ-500C-B (チタンブラック） 概雌伽が398.000円(税別） ‘〈HD の 城〉 CZ-510C-B (チタンブラック）標準 侧化4 搬 .000円(税別) 

X 68030 Compact I 本体 + キーボード + マウス] 

90咖 iFD(3.5 型）タイプ CZ-300C-B (チタンブラック）横 準咖格388,000門 (税別） ’〈HD 内が〉 CZ-310C-B (チタンブラック）賴準 価格478,000円(税別） 

X68000 XVI Compact [本体 +キーボード+ マウス 1 
90mmFD(3.5 型）タイブ CZ- 的 4C-H (グレー)槪準伽 化298,000円（税別） 

•ディスプレイは 刖‘ ぶです。 參刖巧税议びが ぶ •の机化川济み刷/!の引き啦リ巧 3 は、 巧带曲 かじはなまれて わりません C •冉师は ハメコ ミむ诚 て寸。 


■お 巧い合わせは… Wtr - 黑なゴさが 巧子機器 巧な 木部システム機器営樂部干545大阪巿阿倍野区長池町22お22号 巧 (06)621-1221 ( 大代ま） 
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